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PRESNETART PRIMEIRO CONTATO

" UM MARCO HISTORICO!

E entdo chegada enfim a marca de 16 edicdes, um fei-
to deveras memoravel: Fomos onde nenhuma outra
| revista maker ja esteve, e passamos a marca das 15
edicoes da saudosa Maker World. E com forga total,
com mais edi¢ées ainda por vir e muitas novidades
adiante. Para comemorar tal vitoria, é preciso ho-
menagear a quem merece. Me permitam um rapido
discurso.

m primeiro lugar dedico esta revista as outras revistas
@makers e suas equipes, desde a primeira que temos

noticia, a Legado RM do Darkjouse, que foi base para
todas, até a Dungeon Magazine, que foi a revista antecesso-
ra dessa, de alguma forma, da onde herdamos boa parte do
nosso time de fundadores. E claro, a propria Maker World do
Hian, revista simbolo de resisténcia e trabalho bem feito. E to-
das as outras: Revista MRM, Oldschool Makers, RMXP Evo, e
por ai vai.

Acima de tudo, também dedico esta homenagem a nos, a

nossa Revista (sua e minha), que ja dura tantos anos, ja atra-

Rafael Sol Maker vessou lancamento de dois RPG Makers, e contou com uma

Idealizador/Redator/Editor equipe fantastica e trajetdria belissima -- cheia de altos e bai-
X0s, mas ainda assim memoravel.

Como aqui quem ganha o presente € o leitor (eu sei, cliché isso), aproveitaremos essa oportuni-
dade para poder resgatar os primordios da historia dessa revista e dividir com os leitores, para que
essa historia nao se perca com o tempo. Pode ndo parecer, mas, no fim das contas, nossa revista faz
parte do cenario maker nacional e como patrimonio deste, temos a obrigacao de preservar a historia
da sua origem.

Como nenhuma vitéria é perfeita, com o fechamento dessa edi¢ao alguns dos nossos membros
mais antigos se aposentarao, entao esta também sera uma despedida, que esperamos fazer de ma-
neira digna. A historia de todos sera respeitada e mantida aqui pra sempre conosco, nos dando sau-
dades. E com a edigao 17, muita coisa sera renovada, aguardem por novidades!

Sem mais discurso, vamos para a festa que é esta edi¢ao 16. Ja se considerem convidados para as
proximas também. Vamos nessa! (%)

“As pessoas costumam dizer que a motivagcdo nao dura sempre. Bem, nem o

efeito do banho, por isso recomenda-se diariamente.”

Zig Ziglar
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Nao deixe de conferir nossos parceiros!

Acesse:
http://www.centrorpg.com/



http://www.centrorpg.com/

PORLY, MEMEERS

Nossa estante s6 tem material de qualidade!

Devido a algumas turbuléncias recentes na equipe da staff, o professor Ro-
naldo decidiu se afastar por um tempo, mas esperamos contar com ele no

futuro, pois, certamente ele merece um lugarzinho nesta estante!

JJP‘

AQUI QUEM FAZ 0 ]OGO EVOCE!

com forga total,
nosso unicornio
galatico foi peca
fundamental
nesta 162 edicao
e pretende usar
todo o seu cosmo
em edigoes futu-
ras. Ultimamente
colocou muitas
ideias na mesa
da redacao, que
certamente aju-
dardao a MTRPG a
alcancar um novo
 patamar!
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ACQUT QUEM FAZ © OGO EVOCE!

MAREEREG

Unico membro da
equipe a partici-
par de todas as
edicdes até entao,
o dino coordenou
esta edicao e uniu
forcas com o Rafa
para lhes trazer,
caros leitores,
uma verdadeira
retrospectiva de
tudo o que aconte-
ceu na redagao da
MTRPG ao longo
dos anos!

‘| A principio, deixa-
ria a coordenagao
da revista apenas
durante esta 162
edicao (que é
comemorativa),
entretanto, deci-
diu que era melhor
deixar o cargo por
tempo indeter-
minado devido a
correria que esta
por vir em sua
nova rotina.
Mas tem ajudado
demais ainda!

ACUT QUEM FAZ O JOGO EVOCE!
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Em meio a tan-
tas mudangas na
comunidade e,
consequentemen-
te, na redacao, FL
tem dado muitos
conselhos ao
time da revista

ao sugerir impor-
tantes mudancas
que serao postas a
partir da préoxima
edicao.

E impressionante
como ele acres-
centa ao time em

J
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AQUT QUEM FAZ O OGO E VOCE!
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Bastante partici-
pativa nos ultimos
tempos, NineK
tem opinado nas
mais diversas
areas da staff e da
redacao, dando
boas ideias para
eventos futuros.
Vira e mexe decide
"Kawthar" algo
para fazer e nao
ficar estressada
devido a falta de
escravidao que
vem tendo desde a

\saida da Jully.

N

MAK CERPG E

ACLUIT Q_L'EM FAZ O [OGO E VOCE!

Fa da revista des-
de que a conheceu
(edicdo 6), Pet
sempre apreciou o
trabalho da equipe
com a mesma e fa-
zia otimas criticas
quando era ape-
nas leitor.

Entrou na staff
como moderador
mas sempre ajuda
muito a redagao
quando precisa-
mos de algo. Uma
grande adicao ao

time!
L

N\
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\Umbra!

Angelo tem en-
frentado muitos
contra-tempos
pessoais, que o
impossibilitaram
de participar
efetivamente da
revista ja a algum
tempo. Mas, aos
poucos, vem se
organizando e
esta conseguindo
contribuir com
aredacao e dar
continuidade ao
seu 6timo projeto

Muito criativo e
colaborativo, Xan-
dy sempre dispo-
nibiliza matérias
das mais varia-
das, tanto para a
revista quanto em
topicos no Conda-
do Braveheart.
Com uma mente
aberta a suges-
toes se preocupa
bastante com a
opiniao das pesso-
as a sua volta para
a criagao de novos

\conteudos. 4&
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SEU ESPACO

ApOs a farra que é o carnaval...

Festas de Natal, final de ano e o carnaval, muitas foram as datas co-
memorativas desde a edi¢do anterior e, apods toda essa comemoracgdo e
folia, estamos aqui novamente com mais edi¢cdo da Make The RPG!

Temos um e-mail sabiam?

Caso tenha alguma duvida, sugestao, elogio ou critica a
fazer, nao deixe de nos enviar um e-mail para:

revista@rpgmaker.com.br.

Se preferir, pode postar nos tépicos das comunida-
des onde a Make the RPG é divulgada ou até mesmo na
pagina do Condado no Facebook em:

https://www.facebook.com/CondadoBraveheart.

Bento em Condado Braveheart

Parabéns a toda equipe e também aos colaboradores! A revista ficou
excelente, bastante conteddo e muito boa montagem/diagramacao. Ja
mencionei varias vezes que sou muito fa da revista e se permitirem gos-
taria muito de continuar colaborando com ela e com todos da Redacao,
mas se nao for possivel continuarei sendo um assiduo leito e muito su-
cesso!

Equipe Make The RPG

Primeiro de tudo, a Equipe agradece de coragao pelo suporte e toda a
ajuda que sempre nos deu, Professor! Suas palavras aqui e nas matérias
nos enche de conhecimento e alegria, sem duvida nenhuma!

Sobre a segunda parte... Por favor, hein?! Precisa nem pedir, vocé pode
colaborar sempre e eternamente conosco. A revista € um espaco para to-
dos que quiserem ajudar, independente do que ocorreu, ocorre e ocorre-
ra, quem faz a revista sao voceés!

Grande abrago!
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Joseph Poe em Condado Braveheart

Opa, ndo esperava por essa edicao tao cedo. Deixe-me exercitar a cida-
dania brasileira e comentar sobre algo que ainda nao li adequadamente:
Primeiro, a velha parabenizacao de sempre. A edi¢cdo esta muito bem fei-
ta e me parece que a revista tomou um rumo mais profissional. Ha mais
matérias sobre o mercado (creio que a do King se encaixaria aqui), mais
incentivo quanto as outras engines (Unity). A matéria sobre pirataria ser-
ve até como marcador para uma mudanga que ocorreu nos maiores fo-
runs atualmente: o fim dos caolhos - nada contra, Odin. Se me lembro
bem, foi ao longo desse ano e do fim do ano passado que toda a distribui-
cado das versdes piratas foi cortada das comunidades. Outro passo rumo
ao profissionalismo que queremos.

Na matéria sobre o Vorum - mais especificamente a parte com foco no
Steampunk - acrescento como referéncia A Maquina Diferencial, livro
escrito por Willian Gibson e Bruce Sterling em 1990. Esses dois caras
criaram o cyberpunk - onde eu encaixaria Blade Runner e algumas obras
de Phillip K. Dick - e por terem também escrito as primeiras obras de
vaporzinho, diz-se que o steampunk descende de seu primo futuristico.

E p6, matéria do Panda. Extraiam o maximo de informagdes do Unico
desransonwarizador que ja pisou nos féruns. Precisamos desse conheci-
mento para a evolu¢ao da humanidade. Enfim, como disse ainda nao li.
Pesquei alguns paragrafos sé para passar por aqui, mas volto para corrigir
se tiver falado bobagens.

Equipe Make The RPG

Hora da Equipe aqui exercer a cidadania Condadense! Desperrar ds Rbaroni

Primeiramente, agradecemos de coragao por sempre nos acompanhar, vﬂ b
opinar e dar essa forca extra para todos nés, Pée Ordem ai!

Com certeza a visao da revista esta se concretizando e se direcionan-
do para algo além, ainda achamos que "profissional” esta uns passos
além, mas um dia chegamos la! Esse ponto de abranger outras engines
€ algo necessario, ja que o mundo estar sempre se reinventando, temos
que acompanhar. Mas nunca deixaremos nosso querido RPG Maker de
lado, fique tranquilo! E o que falamos por dltimo pega o gancho sobre o
que disse quanto a 'pirataria', € um novo momento, novas visoes e rein-
vengoes, temos que nos adaptar para melhorar sempre.

4 Phoguania
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Assim, quanto ao livro, nao que uma membro da Equipe queira muito ele... E ndo estar se apro-
veitando agora desse paragrafo para dizer que ficaria feliz de ganhar de presente um dia... Imagi-
na... Pufff... S6 para tirar a divida quanto a pessoa (apenas, nao para fortalecer o fato de quem é
para ganhar o livro um dia, futuramente, quem sabe), é a Nine, ok?

Falando extremamente sério e sem solicitagao de presentes, hein, chega! Vocé Pdes 6timas adi-
¢oes! (Nao era falando sério, pessoal?!)

Com certeza sera 6timo para referéncias, pesquisas e desenvolvimento, Poe!

Aaaah, meu caro amigo, esse Pandinha é tsundere. Se faz de malvado, mas no fundo é um doce
de pandinha e que nos ama por demais! Menos a Nine, com certeza ele quer até a alma dela lon-
ge... Mais uma vez, agradecemos de coracao por sempre nos acompanhar e dar aquela forca de
sempre, Poe! Desculpa qualquer abuso pragddial que seu nick sofreu aqui, Yoshi é o culpado...
Ops!

Viro gasparzinho mas ainda
fico aqui enchendo ele. Fique
longe da minha Kaw u.u

Kyo Panda Esse B.O. eu
nao assumo...

AbsoluteXandy em Condado Braveheart

Essa entrevista com o Don Miguel ta como? Pistola. Na moral, adorei.
Nao so ela, mas a revista toda ta de mais, os tutoriais dessa vez tdo bem
mais gordinhos e com mais conteudo, ta lindo!

AQUI QUEM FAZ 0 0G0 EVOCT

Equipe Make The RPG | V'ANCiKY

Pessoal da Redagao foi bem Despertar de Rbacoi
alimentado no Natal, aumen- Sos
taram a vale e tal, ai deu para
engordar os redatores...

Xandy, nosso muso, te agra-
decemos demais pela forca
qgue nos da! Vocé é um lindo!
Foi um acréscimo importante
até agora e jamais esquecere-
mos, viu? E um grande prazer
contar com a sua presenca na
equipe!

E quem ta lindo é vocé <3

\4 }3_1195(149/4
EoFAKER

Fiop

*Mesmo com o aumento do vale, no Natal s6 deu para comprar um
peru e,em vez de champanhe, todos tiveram que tomar vinagre com
aglicara ld Mr.Bean...
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Desperyar de Rharoni
O decanden dira

4 ﬁ&zgfﬂpm :

EoMAKER

Kyo Panda
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Matt RvdR em Condado Braveheart

Que edicao bacana!

Volto a dizer que acho linda a iniciativa de manter esporadicamente o
lancamento da revista, € um veiculo de movimento para nosso cenario
nacional e traz uma gostosa sensacao de atividade nas comunidades!

Gostei bastante da matéria sobre pirataria, achei historicamente apro-
fundada e gostosa de se ler. A entrevista com Don Miguel me deixou no
minimo nostalgico, me remeteu & ao inicio da minha vida maker, justa-
mente com a traducao dele do RM2K.

Parabéns mais uma vez pela nova edigao, o nivel s6 sobe!

Boas festas e até a proxima!

I QuEs 1z 01060 £ voct

Equipe Make The RPG 1V1ﬂl}E3Rl’

e senons rx s Mmoo corceco

O que achamos lindo é essa iniciativa dos leitores como vocé que leem
e comentam para nos apoiar, ajudar e agradecer. Porém, somos nos que &
agradecemos todo esse suporte, Matt!

Afundamos dois navios em um tiro sé (como?! lol) com essas duas ma-
térias, hein. Mas é muito legal ver que conseguimos nao sé nutrir um pou-
co mais o conhecimento da galera como também trazer bons sentimen-
tos e lembrancgas dessa jornada que ja tiveram e terdo nesse caminho
pavimentado com nostalgia <3

Mais uma vez, agradecemos o apoio, Matt! Esperamos que tenha tido
otimas festas e que adore esta edicdo também!

4 /3!:@4[4.9/4

*Todos os membros tiveram 6timas festas. Alguns piratas beberam um pouco demais e fizeram a festa pelo navio... Ai, ai, o Caio

sofreu :X
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August_Shade em Condado Braveheart

Uma pena que muitos dos caras antigos nao estao mais presentes como
gostariam acredito, porém, € massa ver que tem gente que chega com
vontade de manter as coisas bacanas ativas(nesse caso a Make The RPG).

Sobre pirataria, faz parte. Nao existe s6 aqui como muitos
acreditam(terceiro mundo ¢é terceiro mundo no mundo inteiro), entdo
- existem muitos locais onde videogame/PC s6 fazem parte da vida da ga-
AENET Svee lera por causa do precinho mais camarada ou do crackeado/gratuito.

Essa entrevista do James com o Don Miguel é épica. A parte que ele fala
sobre o RPG Maker e as potencias, refletem muito de como é o mundo
dos games como um todo. Os makers alemaes sdo incriveis (sempre que
via projetos das bandas de |4, eram algo de cair o queixo).

Steampunk e Cyberpunk agora tdo voltando a moda. Muita gente no
hype pra Cyberpunk 2077. Tem também filmes como o Maquinas Mor-
tais (baseado na saga "Hungry City Chronicles"). Mas sao que nem Star
Wars. Todo mundo diz que gosta, mas no fundo nem todo mundo curte
ou entende.

Fiquei triste...ndo tem mais propaganda da GameON =3

Parabéns pela revista, bem feita como sempre e com muito material ba-
cana.

Seeyal

Inestimavel August Shade, por um mero descuido nao inserimos a pro-
paganda da sua loja, que atua sob o nome fantasia GameON, em nossas
paginas na edigao anterior. Posso lhe garantir que tal equivoco nao tornara
a se repetir a partir desta edicao que esta lendo neste exato momento.

Cordialmente, em nome de toda a equipe da redacgao desta publicacao
denominada Make The RPG, peco encarecidamente que nos perdoe por ta-

2 manha falha vinda de nossa parte e gostaria de solicitar por meio desta que
Representante anénimo  queira nos desculpar...

da redacgdo

Equipe Make The RPG

Como é bom ver que mais guerreiros do passado estdo retornando, ou,
COmMO no seu caso ainda estao na ativa! Apesar de termos alguns fossil do
nosso lado também, além de um dinossauro...

E sem duvida que temos 6timos jogos em nossas comunidades, mas os
projetos de fora também ndo deixam nada a desejar, como podemos ver
na matéria de capa da segunda edicao e, mais recentemente e especifi-
camente da Franga, na edigao °13.

Projetos diversificados sdao sempre bem-vindos, e esperamos que Vo-
rum seja apenas um dos primeiros de varios projetos que comegaram a
pensar fora da caixinha, alcancando assim seu verdadeiro potencial!

3avez ja, quem pedira musica
no Fantastico agora sou eu...
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King Gerar em Condado Braveheart

Como diria em outros tempos meu velho amigo Gangplank: "Vejam so
o que saiu do convés!".

Bom, primeiramente, era certo que eu scrollaria todo o PDF a procu-
ra de minha misera contribuicao e fiquei bastante feliz que la estava ela.
Agradeco ao Caio e ao Rafa pelo incentivo e a todos pelo espaco e leitura,
enfim. Gostaria de estar contribuindo mais, principalmente nos anseios
que o Rafa demonstra ter para com a participacao e interacao de todas
comunidades e lamento muito sequer poder fazer novamente outra con-
tribuicao tao pequena como essa. Independente disso, e de quaisquer
outros auxilios, imagino eu, € de se alegrar que mantenham-se trabalhan-
do e desenvolvendo para continuagao do projeto. Tor¢o para que sempre
tenham meios de continuar a fazé-lo e que um dia eu possa ser menos
hipocrita e ajudar mais algo que eu digo tanto gostar. Parabenizo-os, sin-
ceramente, e também congratulo-os pela resiliéncia.

Enfim.

Aproveitando o clima de piratas, que tesouro esse achado que é a entre-
vista com o Don Miguel, hein? Ocasionalmente eu lia esse pseudonimo
em algum canto de alguma comunidade, lembro que me é bem recorren-
te ao menos, mas confesso nunca ter tido consciéncia do que veio a sero
ser desse modo chamado, muito menos vontade de procurar por isso. E
aqui esta. Tao fascinante quanto quando eu descobri sobre Anibal Barca,
foi ter lido essa entrevista e ver que meu Olimpo do RPG Maker ganhou
um novo "Deus". Tao interessante quanto, é ver como ele fala com um
certo desdém do RPG Maker, ao menos foi o que transpareceu para mim.
Algo que para ele foi simplesmente oportuno e transitorio, ndo foi nada
menos do que nossa génese.

Meu Unico ponto é que seria interessante colocar a data em que se pas-
sou a entrevista (se houver, me perdoem, realmente nao vi). Me da a im-
pressao de ser algo proximo de 2006, 2007, pois tratam o RMXP como no-
vidade. Bacana ver pela lente daquela época mas pode passar uma visao
distorcida do RPG Maker atualmente aos novatos que nao tém tanta raiz
assim em comunidades ou conhecimento sobre o historico do programa.

Em sequéncia mais uma pertinentissima matéria do Chico. Muitas fo-
ram as vezes que me encontrei pensando na possibilidade de uma ma-
téria acerca dos memoraveis passwords (entenderam? Memoravel... pas-
sword...), uma mecanica que hoje foi... o qué? Extinta? Talvez haja um ou
outro indie, mas é bastante desencorajada. E no ambiente em que esta-
mos, de jogos que buscam agradar pela simplicidade, em ser obras sucin-
tas, mas redondinhas, concisas, feitas, vejo o password como um sistema
muito viavel e com potencial muito grande em agradar os jogadores. Um
exemplo em que vejo isso sendo tao bem sucedido quanto o sistema de
checkpont aplicado é em Titan Souls. Alias, por RS 6,24 vale muito, diga-
-se de passagem.

Enfim, mas tal como o autor, também entendo os motivos do ndo-uso.
Mas que da uma saudade... 6 se da.

"Esse King Gerar fala muito!

Mas fala bonito! Se jogar tao bem quanto disserta,
talvez o convoque para a copa deste ano..."
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Técnico da selecdo brasileira de futebol masculino



E pra finalizar, volto a perna de pau. Discordo de alguns pontos que foram abordados no texto,
principalmente nos que procuram justificar os motivos, mas de fato é um assunto em que cada
vez que abordamos interpretamos uma das muitas facetas de forma diferente. Eu mesmo ja me
aprontava para afirmar que nao faco mais uso desses meios, eis que pretendo dar uma olhada no
Live a Live e minha moral se esvai toda para o ralo. E uma linha muito ténue entre o certo, errado,
justo e desonesto: ndo comprar um jogo da EA por ela extorquir demais e ser acusado de "pirata”,
ou comprar o jogo da EA e ser acusado de trouxa, por manutenir a pratica dela? Tudo isso se agra-
va nas condig¢des dos paises citados, dentre os quais em um deles estamos.

Mas o importante é esses conteudos educar e procurar abrir mais a mente do leitor para discer-
nir entre o certo e o errado. Entender em quais cenarios essas praticas até contribuiram e deixar
no ar o efeito que ela teria hoje em dia. Muito bom esse assunto estar vindo a tona. Foi em uma
dessas que me evangelizei, por assim dizer. Saudades GDL.

No mais, um parabéns mais fresco aos envolvidos e mantenho-me no anseio de uma nova ver-
sao. Até me posicionaria novamente para divulgar na CRM mas nao é o melhor dos momentos.
Talvez daqui a alguns dias sirva até de combustivel para reacender a divulgacao.

*Da forma que as coisas vao, logo mais a EA anuncia esse controle ai...

QU1 QUEA FAZ 0 0G0 £ Yoci!

Equipe Make The RPG MAREL:RIG
Oh meu rei. o
, . . espertar de Rharoni
Parece que estas a tentar se tornar um governante humilde, rei bastar- ﬂ ——
do? '

4 Pagiania

Deixando as brincadeiras de lado, suas contribui¢des, seja na divulga-
¢do ou com matérias para a revista sao sempre muito bem-vindas e nos
da redagao lhe agradecemos muito! Um grande exemplo de rei que deve
ser seguido!

Nosso Imediato de apenas um chifre foi até a mais distante das Ilhas
em busca desse tesouro do pirata primordial, se utilizando do mapa de
passwords de nosso Chicao! E, juntamente com nosso Dino, conseguiu
encontrar ainda mais riquezas nostalgicas do passado! As quais vocé po-
dera conferir nesta edicao! -

M]
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http://www.aldeiarpg.com/

BRAVEARIT:

Artistas inspirados!

E impressionante a quantidade de artes que ja foram expostas nesta se-
cdo e a qualidade das mesmas. Mais impressionante ainda é o amor que
os desenhistas do Condado possuem, é arte que ndo acaba mais!

*Clique nas imagens para acessar os respectivos topicos dos autores...

Kaw, my Goddess s2 - Por NineK

Nao queria falar nada
nao mas... Que mulher!
Melhor arte ever!
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http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=3394.msg27396#msg27396
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Giltine - Deusa da Destruicao (Tree of Savior) - Por Tsuya
Personagens (até 0 momento sem nomes) - Por Uddra



http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=625.0
http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=144.msg26430#msg26430

Eu to com art block. Mim deixa. - Por Doge Lindu (RyanKamos)

Bao Li (1)
Por Snowcacau

(ndo deu nome) - Por StoryBook
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http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=3749.0
http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=1759.msg26571#msg26571
http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=1759.msg26007#msg26007

Medusa? Uma Bruxa? Ou um exorcismo?
Por Akinos

Joe, nosso zumbi companheiro - Por Kawthar

Deusa Supremal!!

)}NNA 10d

nsyn
(dQwou w3s) wISeuostad wn Ip oyuizadaduo)
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http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=1759.165
http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=3749.0
http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=1759.msg23244#msg23244
http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=3637.0

»0 dia estd 6timo pra pegar uns peixes” - Por Vixen
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http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=3549.0

Para nos, jogar ndo é brincadeira...

Compre seus jogos e consoles com quem leva sua jogatina a sério!

O 08130316239
www  http:/www.lojagameon.com.br/

f_f https://www.facebook.com/LojaGameON
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Ainda estamos vivos!

Apesar do periodo de poucas novidades, tivemos muitas alteracoes na
Staff desde a edi¢cdo anterior e mudancas estdo previstas para um futu-

ro proximo...
5

Um novo cargo de colaboradores para a revista

ao é novidade, para quem é usuario do Condado Bra-
ﬁveheaﬂ, que a staff vem sofrendo, ja a um bom tempo,

muitas baixas e alteragdes, seja por motivos pessoais, fal-
ta de tempo, discussdes internas e até mesmo desanimo mesmo, o
que é absolutamente normal em se tratando de uma comunidade
(infelizmente...).

Uma alternativa de amenizar o problema, elaborada pelo nosso
unicérnio Rafael Sol Maker, foi a criagao de um novo cargo para co-
laboradores, que nado teriam vinculo algum com obrigacdes da staff
(como os redatores fixos possuem) e colaborariam apenas com con-
teudos e planos para a revista.

Embora o cargo esteja |4, todo dourado e bonitinho, ainda es-
tamos recrutando os membros que fardo parte do mesmo, mas so
entrard quem realmente mostrar interesse em ajudar com esta pu-
blicagao.

A partir da préxima edigdo (17), o cargo nao apenas estara em
funcionamento como ja teremos matérias desses colaboradores
presentes em nossas paginas.

Caso tenha interesse em fazer parte, sinta-se a vontade para en-
trar em contato conosco!
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Mudangas previstas...

Algo que vem deixando claro que, de fato, o Condado nao esta
no rumo correto, é o fato de que a Unica iniciativa que possui uma
boa regularidade ¢ justamente a Make The RPG, isso deve-se muito
ao fato de que, mesmo com tantas saidas e alteragdes na staff, a
redagdo consegue manter uma base firme e forte por ser uma equi-
pe muito unida. A administracdo esta bolando muitas mudancas
para resolverem tais pendéncias, nada que deva gerar problemas
ou algo tipo, mas, que melhore a eficiéncia da equipe (e do proprio
forum) de uma forma geral.

As expectativas sao boas!

"

Arte por,Rafaelrocha00,

E os eventos?

Apenas aguardem, ja estamos preparando algumas coisinhas interessan-
tes para este ano de 2018...19
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ENTREVISTA

Entrevista: Darkjouse

Depois de gastar alguns anos e com um pouco de sorte, finalmen-
te consegui entrar em contato com mais essa lenda maker viva.
Pra quem ndo sabe ele esteve por tras dos bastidores de varias
comunidades, sem contar que é o fundador da primeira revista
maker: A Legado RM/Casa do Maker Magazine!

& Reviews

A Tabela [ EEIE R i
= = §575 S0-10 3 :’:::;::' com
[T e I

Indice

Caiflevanis
The dark
nrosm

Galbadia
Legends W 3
A EGADD - 06 LEGADC

r——

Eis algumas imagens da revista mais antiga sobre RPG Maker que se tem noticia aqui no Brasil. Uma busca
pela mesma foi feita la no Condado que, apesar de ter falhado em partes, acabou nos rendendo esta entrevis-

ta! Clique aqui e confira!

DZvMmaKars
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http://www.devmakers.org/portal/
http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=2707.0

Criargseulproprioljogo éfacil!
Pacote/de/programas +/RRG|Maker,(NOVA\VERSAO) + Guia completo.

WU w &

i

CD-ROM HISTORICO
oy

D ), D

| P&’ i e o s 4 GAMES
\ 5 L. 4 . P Tudojbemlexplicado 3 ~ I =
/ AAR N ¢ faz  historial s e ) N 3 GRANDIOSOS
/ Tutlo para fazer 8 seu proprio RPS! Tutorial complete e o \ 3 A mélhor selecao
graficos, monsiros, Persunagens... - jT5 de RPG do Brasil!

" Confiraos destaques 4
tagy Aprenda com os melhoes:

0 GDROM no verso
antes/de fazer oiﬁ(

Jogo COMESTO.
:ZEIDA
Classic
Recriscaoldaliantisicalorentina
. delLINK!

o " J / ‘ ; ¢ : = NG ) y :
Games Fenomenais! : 4% e
RPCs cheios (e agAs, aventura, lulas e may' s e ‘ ‘:\ I e 20

Jogue sem gastar

RPG on-line COMPLETO
PRISTON TALE

Desafieicentenas de jogadores do mundo inteiro

Mais uma vez nos deparamos com as famosas revistas, que vinham com um CD de brin-
de contendo as antigas versodes do RPG Maker!
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Curiosamente, a maioria dos iniciantes do RPG Maker comecam como "eventers", mas ndo foi o caso aqui...
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Therese
Marsha
Lucius

Escape

Fight N Harold

A compatibilidade do RPG Maker MV com outras plataformas, além do Windows, foi um
grande acerto da Enterbrain! So faltou tornar todo o processo menos burocratico...
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ealmente
a vocé mesmo,

Darkjouse
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COLUNAS

Jogos e DRM

Como mencionado na edicao anterior, a pirata-
ria é um assunto com inumeras possibilidades

_ de ser abordado, desta vez focaremos no DRM!

A pirataria foi, é e sempre sera um tema presente no comércio de midias digitais (e fisicas)...

m apertada sintese, a DRM (Digital Rights
Management), também conhecida no Bra-
sil como GDD (Gerenciamento de Direitos
Digitais), € um sistema que surgiu com o
proposito de coibir a pirataria e, concomitantemente,
resguardar os direitos autorais dos criadores de conte-
Udos digitais como jogos, programas, musicas, filmes,
ebooks e qualquer outro produto oriundo de um pro-
cesso criativo, que se encontre num meio virtual.
Embora possua boasintencdes, o sistema retromen-
cionado costuma gerar muita discussao por onde pas-
sa, visto que muitos apontam que na pratica a DRM
é uma solucao falha, pois atualmente ndo ha um sof-
tware sequer que ndo esteja suscetivel de ser piratea-
do e distribuido ilegalmente na internet. Ademais, em
alguns casos mais extremos, a protecao em comento
se torna um grande incbmodo, vez que restringe de-
masiadamente a liberdade dos usuérios, quanto ao
uso de um determinado bem virtual, ainda que obtido
de forma licita e honesta.
Importante salientar, que a DRM ndo atua sempre
de um Unico modo especifico. Seu modus operandi
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costuma variar de uma empresa para outra, logo, po-
demos vé-la em acao de diversas maneiras. A titulo de
exemplo, temos a modalidade always-on, que exige
uma conexao online constante para jogar, inclusive no
modo single player, como é o caso dos j jogos "Dia-
blo 111" e "Starcraft". Um outro exemplo é a prote-
cdo contida em "Test Drive Unlimited 2" e "Crysis
Warhead", a qual estipula um limite bem infimo de
instalacdes, o que pode ser um grande problema para
os jogadores que costumam formatar as suas maqui-
nas com uma certa frequéncia. E oportuno mencio-
nar também que existem jogos em midia analégica
(como "Bioshock" e "Mass Effect"), que apresentam
problemas de compatibilidade com sistemas opera-
cionais modernos, por causa da auséncia de suporte
ao formato "SECDRV.sys", um item imprescindivel na
hora de realizar a leitura de discos com essa protecéo.
Destarte, € possivel inferir que, além de constringir a
liberdade dos consumidores de boa-fé em mdltiplas
formas, a DRM também pode ser considerada uma al-
ternativa defasada.
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Quem nunca teve problemas para rodar algum programa ou jogo por causa do DRM, que atire a

primeira pedra...

Nesse enfoque, Fredrik Wester, CEO da "Paradox
Interactive”, j4 afirmou em entrevista a "GameSpy"
que aboliu 0 uso de DRM nos jogos de sua empresa
ha mais de 8 anos, pois acredita que nenhum jogador
deveria ter qualquer tipo de dificuldade na hora de jo-
gar um jogo adquirido legalmente, — qualquer medida
em sentido contrario apenas estimularia a difuséo de
copias ndo autorizadas na rede mundial de computa-
dores. No ensejo, sob uma perspectiva empresarial,
Wester também declarou que a DRM é uma protecao
de alto investimento e ao mesmo tempo ineficaz, tendo
em vista que os crackers conseguem facilmente que-
bra-la em questédo de alguns poucos dias, reforcando
assim, a tese de que todos os softwares estdo vulnera-
veis dentro da internet. Nesse sentido, Marcin lwinski
(cofundador da "CD Projekt Red"), complementa que
0s crackers possuem uma maior predilecdo por jogos
com DRM inserta, justificando que diferente dos jogos
sem protecdo, piratear games comerciais protegidos
gera grande notoriedade e reconhecimento na comu-
nidade cracker.

Enfatiza-se que sdo muitas as razdes que podem
levar as pessoas a praticarem a pirataria, dentre elas,
existe uma vertente que ndo abomina tal conduta, por
advogar a ideia de que softwares sdo considerados
uma fonte de conhecimento e cultura, assim, eles deve-

riam ser livres e acessiveis a todos. Outrossim, também
existe uma outra corrente minoritaria que considera a
pirataria como uma forma de protesto, em suma, por
discordar completamente (ou parcialmente) de alguns
atos ou termos da politica interna de uma determinada
empresa (a DRM pode ser um eventual exemplo aqui),
nesse contexto, a pirataria pode ser interpretada como
uma espécie de desobediéncia civil, porém, embora
possua natureza de resisténcia, é imperioso esclarecer
que tal pratica continua a transgredir as leis vigentes
em nosso Pais. Desta forma, vale ressaltar que, inde-
pendente do motivo, a pirataria é tida em nosso Orde-
namento Juridico como um crime previsto no caput
do art. 184 do Cédigo Penal, o qual viola direitos
dispostos na Lei 9.609/98, na Lei 9.610/98, na Cons-
tituicao Federal e até em Tratados Internacionais dos
quais o Brasil é signatario.

Portanto, consoante exposto acima, depreende-se
que a DRM nao é a melhor solugdo para proteger os
direitos autorais, alias, muito pelo contrério, pois ela in-
Cita justamente a violagao de direitos e, como se ja ndo
bastasse isso, a DRM é ainda uma medida impopular,
ultrapassada, cara, ineficaz e, sobretudo, injusta, vez
que penaliza.
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COLUNAS

[ ] @ y @ 7
Briefing - O que é isso:!
Muitos desenvolvedores indies tem uma "Mania"
digamos assim, em produzir jogos sem uma abor-

dagem adequada de conteudos para seu futuro
projeto solo, ou em equipe.

——

e

Sem um bom planejamento, por mais que uma ideia seja bem bolada, néo saird nada...

rabalhar apenas quando esta de frente para

o computador montando todo o seu level

design e criando mecanicas aleatérias pode

ate ser legal, mas isso pode causar muitas
dores de cabega gerando desconfortos com o jogo
que vocé sempre sonhou em produzir. Controle seus
poderes e 0s Use aos poucos no tempo certo. Nesta
edicdo vamos apresentar como organizar o Briefing
do seu projeto de uma forma clara e direta para que
todos da sua equipe entendam o que podem traba-
lhar sem perderem tempo na grande produgao.

O que é Briefing?

Depois do momento de Brainstorm, temos o Briefing
que € um documento de poucas paginas onde todas
as ideias expostas sdo organizadas de forma concisa
e objetiva.

Abaixo seguem alguns topicos que um Briefing
pode abordar:

Nome do projeto;

Definig¢éo do projeto;

Lista de projetos “semelhantes”;
Publico-Alvo;

Recursos usados;

Prazos;

Defini¢ées do Gameplay;
Sinopse do Roteiro;

Referéncias da identidade visual;
Referéncias da interface grdfica;

Este Briefing, excepcionalmente, também deve
conter dentre as regras citadas abaixo quais as que
devem existir no projeto, na sua opinido. Justifique a
escolha das regras.
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Tipos de regras
(Sao apenas exemplos)
Regras formais
S0 as regras ndo escritas, tornam-se consenso en-
tre os jogares independentes das regras principais.

Regras de limites
Limites como de um cenario, campo ou tabuleiro
ajudam a definir o que o jogo é.

Regras ambiguas
Regras que se permitem serem quebradas depen-
dendo do contexto no jogo.

Regras fixas
Regras imputaveis ndo importam as circunstancias.

Regras obrigatorias
Regras que todos os jogadores devem seguir. Inva-
riaveis.

Regras repetiveis
As regras gerais de uma partida sempre se repetem.

Lembrando: Briefing nao ¢ documento de game
design. Com isso produza textos - além de claros e de
facil compreenséo pelos demais membros - curtos e
objetivos.

Com todos esses passos vocé verd que seu proje-
to ganhard um bom direcionamento evitando que se
afundem como muitos jogos que nos primeiros minu-
tos de gameplay dariam um grande jogo mais por fal-
ta de planejamento acabaram sendo cancelados. N&ao
deixe isso acontecer com vocé, faca o diferencial e se
prepare para o mercado de games como os grandes
profissionais da area.
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0 assunto é um lixo, seu jogo também

Sério, quantas vezes andando pela internet ja ndo passou por
discussodes sobre temas dos jogos? Ou coisas como "o tabu do
sexo em jogos" e bla bla bla. Esse é um assunto meio delicado
pra alguns, e bem engracado pra outros, por ndo fazer muito
sentido na visao deles, mas até que ponto devemos levar isso em
consideracgdo?

A forte pressao da midia atual

ma coisa bem notavel, é o quao pesado esta a critica pra jogos atuais que passam levemente da linha.

Alguns por questdes de racismo ou sexismo, outros por seja la o que ofende as pessoas hoje em dia.

N&o é muito dificil de lembrar das polémicas envolvendo os propostos tabus, um exemplo meio velho

ja, é o Call of Duty Modern Warfare 2, sério, quem que acompanhou o langamento do jogo que ndao
lembra a polémica desgracada que a missao do ataque ao aeroporto cheio de civis? Mesmo que diga que isso nao
para os jogos totalmente, a méa fama que isso causa deixa tudo muito menos viavel pras empresas grandes que
ndo estdo tdo acostumadas a lidar com isso, eu mesmo estou esperando até hoje algo no nivel do classico de Nin-
tendo 64, 0 Conker's Dad Fur Day. Uma coisa que eu gosto de acompanhar muito, € o mundo dos animes, man-
gas e novels, ja que a cultura dos japoneses é tao diferente, acaba sempre rendendo umas polémicas engracadas
quando o pessoal daqui lida com algumas coisas de l&. Um caso bem recente, é do anime Eromanga Sensei, a
quantidade de pessoas extremamente ofendidas ao assistirem a cena da crianca do ensino fundamental dizendo
que amava pintos foi bizarra, no dia que as fan subs soltaram este episédio no Brasil, todo mundo passou a falar
dessa cena, alguns como forma de brincar mesmo, mas teve cara que ndo conseguiu entender a brincadeira.
Existem inUmeras obras consideradas extremamente erradas nesse meio, jogos como, Manhunt, GTA e Mortal
Kombat em seus lancamentos e alguns deles até hoje fazem muita polémica sobre seu contetdo, assustando
inimeros pais pelo mundo todo quase que diariamente.

uuuuuuuuu

MODERN WARFARE
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Tudo bem, isso afeta as empresas grandes de alguma maneira, mas que ligacdo isso tem comigo? Bem, eu cos-
tumo me inspirar muito forte nas desenvolvedoras grandes que eu gosto, entao esse tipo de coisa costuma me
afetar bastante. Quer um exemplo real? Para pra perceber o quanto tem de Makers com medo de trabalhar certos
temas e deixando de fazer projetos porisso, eu mesmo ja dropei inUmeros projetos por achar eles fortes de mais,
um deles até saiu, mas com tanta censura que parecia uma adaptacao de anime da 4 Kids, estragando quase que
totalmente o contetdo do jogo. Todo esse medo nao nasceu do nada, obviamente, muitas pessoas por ai deixam
de jogar, ler ou assistir algo simplesmente por parecer errado de mais, pois normalmente somos ensinados a isso,
é praticamente inevitavel.

Need for polémica

Algumas pessoas decidem agradar e se manterem longe de contetdos que provavelmente causariam alguma
polémica, outros simplesmente correm atras desse contetdo até a morte sé de pirraca, mas até que ponto é ne-
cessario buscar ou fugir disso? E simples, apenas olhe pra proposta do seu jogo, nao faz sentido falar de traicdo e
sexo se tudo que vocé quer é fazer um battle arena de bichinhos fofinhos que sdo adquiridos o tempo todo dentro
de seu jogo, assim como néo faz sentido fazer um mundo dominado por deménios e criaturas malignas que nao
deixam barbaridade alguma acontecer, o que vocé precisa fazer depende muito da sua necessidade geral, assim
como ¢é escroto censurar suas ideias até o talo, é muito desnecessario encher seu jogo de polémicas que nao
precisavam estar la (exceto se isso for o que queria desde o inicio). Mesmo que olhe para obras como Pokémon,
algo em teoria muito puro, fica na cara que aquele jogo ndo precisava de nada pesado, assim como ao olhar para
animes como Sayonara Zetsubou-Sensei, fica na cara que era IMPOSSIVEL aquilo ndo ser téo errado (levando
em conta que o anime trata de exageros sociais bem pesados, tais como falsos suicidas e etc).

No fim, é tudo sobre saber o que vocé quer, ou ignorar ou ndo o que 0s outros pensam, antes de qualquer coisa,
lembre-se, 0 jogo € seu, se alguém sabe o que ele precisa ou ndo, esse alguém ¢ vocé.(@)
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DESTAQUE

Desenvolvedores: East, Jorge_Maker e Link 2112 Links:
Género: Aventura & Acido

@

Um pouco do génesis

ste jogo estava sendo feito inicialmente pelo meu amigo East, um lobo solitario que co-
mecou no RPG Maker 2003, em um tempo conhecido como "era de ouro". Com a vida
real comecando a tornar-se exigente e o tempo livre escasseando, East se aposentou dis-
so tudo por um tempo. Passaram-se 8 anos e repentinamente ele teve a ideia de fazer um
jogo, e nao poderia ser outra coisa que nao Dragon Ball.

T4, mas onde eu me encaixo na histéria? Simplesmente uma aleatoriedade da vida. Estava sendo
nostalgico procurando por antigos de DBZ feitos no quando vejo uma foto do jogo dele, simples-
mente nao acreditei que algo tdo bom ainda estava sendo feito. Imediatamente tentei fazer contato
com ele para participar da equipe como pixel-artista, claro. Passaram-se semanas, e quando ja havia
desistido de ter uma resposta, East me responde da forma mais otimista possivel, aceitando a minha

humilde ajuda.
@

Mecanicas

Batalha em tempo real

Desde socos e chutes a incriveis poderes de energia, esse sistema baseado no combate da franquia
Legacy of Goku (GBA) é ainda mais dinamico e divertido que o original.
Seja criativo e alcance os maiores combos.

Menu charmoso

E necessario um lugar para gerenciar todos os itens que vocé ganha nas suas aventuras.
Ele é funcional e claro, é charmoso!

Dialogos em baldo

Bem, é um dialogo em um "balao"!

Evolucao

Ganhe Stat Points passando de nivel para aumentar suas principais peculiaridades de combate e
também obtenha Skill Points ao longo do caminho para aprimorar suas habilidades especiais! Além
disso, a medida que a historia avanga, vocé aumentara sua velocidade de ataque, sua regeneragao
de Ki e aprendera novas habilidades incriveis, para realmente dar esse sentimento de energia.
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https://www.facebook.com/Dragon-Ball-Z-Saiyajin-Legend-187367818507984/
https://www.behance.net/gallery/59352089/Dragon-Ball-Z-Saiyajin-Legend
http://centrorpg.com/index.php?topic=18871.0
http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=3266.0

@
Enredo
5 Anos depois de Goku ter derrotado seu inimigo Piccolo no Torneio Mundial de Artes Marciais,

finalmente é paz no planeta Terra. Goku esta a caminho de uma reunido com seus amigos na casa do ==

Mestre Kame, quando um ser tdo misterioso como poderoso pousa na Terra e comega a procurar
uma pessoa que ele chama de Kakaroto.

Siga a jornada de Goku e Vegeta na série original em toda a saga dos Saiyajins até o final da saga
Freeza. Vocé experimentara todos os principais eventos da série, e muitas outras partes divertidas
entre eles. A historia ocorre em varios locais, mas dois deles sao importantes: Planet Terra e Planet
Namek. Em ambos os planetas, o jogo apresentara um mundo aberto com varios locais para visitar.

@
O diferencial

T4, existem trocentos fangames de Dragon Ball e afins pela internet afora, isso quer dizer que esse
€ apenas mais um? Certamente nao.

O principal motivador desse jogo com certeza é o fato de que Legacy of Goku I foi horrivel, Enquan-
to os outros dois seguintes a esse eram apenas outro mundo. Gragas a isso nao existe nenhum um
bom jogo que represente as nossas amadas sagas Saiyajin e Freeza.

East esta desenvolvendo um grande sistema de batalha com varias mecanicas novas e interessan-
tes. Ndo é a toa que eu ja me peguei horas e horas seguidas apenas matando um punhado de Mobs
espalhados pelo mapa. Ele é a cabega do projeto e esta fazendo todas as coisas essenciais para o
desenvolvimento.

Link_2112 Além de ter bom gosto para escolher as musicas do jogo, ele sempre tem boas ideias
para a gameplay.

E eu? Estou fazendo e editando inimeros sprites para tornar esse jogo agradavel aos olhos. De tal
forma que quero afastar a parte visual desse jogo da mesmice. Me diz se ndo é desanimador ver a
mesma ambientacgado (ripada de LOG 2) em centenas de diferentes?

Bem, também é divertido olhar o antes e depois haha:

§-@
58

@
Agradecimentos

Virgyl - Pelo layout do topico do projeto "inspirado" no do Acellus. E nés Virgilhdo;
Webfoot Technologies - Por desenvolver a franquia "Legacy of Goku";
Vocé - Por estar agora mesmo indo dar o seu feedback usanso os links do inicio desta matéria! @
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£ INCRIVEL COMO IDEIAS ALEATORIAS PODEM GANHAR
PROPORCOES INIMAGINAVEIS NGO E MESMO?

PoIs E, CAROS LEITORES, PODEMOS AFIRMAR QUE
ESTA PUBLICACAO, QUE ESTAO LENDO NESTE EXATO
MOMENTO, SURGIU DESSA FORIVA...
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SAIU NA CAPA

E la vamos nos fugar no passado novamente...

Sim, como mencionado na introducdo desta maté-
ria, a ideia foi aleatoria e ndo vinda do zero, afinal
de contas, assim como o Condado Braveheart é

Por: Yoshi sucessor direto da Vila Makers, a Make The RPG é

Colaboragao: Rafael_Sol Maker  STUCESSOTd espiritual da...

ungeon Magazine, uma

revista produzia pela

staff da finada comuni-

dade Dungeon Makers,

que porsuavez, teve trés edi¢cdes que
podem ser encontradas na se¢ao de
downloads do Condado Braveheart.
Como tudo na vida, alguma inicia-
tiva é necessaria para que algo tenha [atvius oz -previe
um ponto de partida, um comeco,
um prélogo ou como quiserem defi-
nir um inicio e nao foi diferente com

a Make The RPG.
Em meados de 2010, época em que a famosa revista Maker World ja nao vinha muito bem das

pernas, a equipe da Dungeon Makers teve a ideia de criar a sua prépria publicacdo, que a principio
seria uma espécie de jornal, e recebeu o nome de Dungeon Magazine (sim, ja existia uma revista
comercial com este mesmo nome...).
0 MUNDO E SEMPRE O MESMO, O QUE MUDA E 0 NOSSO MODO DE VER Com o Sumigo repentino da principa[ responséve[
pela publicagdo (uma pessoa muito Ammygavel...), a
redagao da D.Magazine perdeu totalmente o rumo e
o foco, causando grande furia em dois integrantes da
mesma: Yoshi (sim, o dino aqui...) e Mari-San. Particu-
larmente, ainda tinha muita vontade de continuar com
a publicacdo e com a comunidade em si, mas a falta de
comprometimento de grande parte da staff da Dungeon
Makers me deixava puto de raiva, por isso, ndo minto,
dei Rage Quit de [a e parti rumo a primeira versao do
Condado, onde ja mencionei isso na matéria de capa da
edicao #13, entdao deem uma lida depois!

Logo em seguida, a Mari teve desentendimentos com
a staff da DM, apos pensarem que ela estava de complo
comigo no Condado e dando as costas para o primei-
ro forum citado, mas nao era bem por ai, tanto que a
mesma ficou uma fera com tal acusagao e saiu sem mais

HEbuncEonmAKERs:
A s o

As trés edigaes da REVIE! A PR
Dungeon Maga

zine...

0:
Z§= Ng‘l 5 nem menos, logo se firmou na staff do Condado devido

A VERDADE SOBRE
O FiM DA VILA MAKERS ~ Jii ==t

as inumeras contribuicdes que fazia.
Eis a ultima edic¢do lancada da Maker World...
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http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?action=downloads;cat=37

Sabe a pessoa Ammygavel que citei? Pois bem, ela voltou para propor a realizacdo de uma nova
publicacao, que seria produzida por membros do Condado Braveheart e criou uma discussao publica
para coleta de informagdes, onde todos podiam opinar a respeito da ideia. A coisa toda foi tomando
forma, até que o Hector aceitou reservar um espaco na staff para assuntos relacionados a tal pro-
posta.

Sai que é sua Pangaréu!

. . 3 \ i -.‘- - . } ek b
“ S o e B S i Sk e i g ;’"-L.—-"" T - Mg R -:_\ .

SRR S v S - 3 P e 2 s o L Bl . -

Apos algum tempo de planejamento, nossa Ammyga citada anteriormente sumiu maisumavez e
o projeto ficou abandonado por um curto periodo, porém, nosso polivalente Rafael Sol Maker assu-
miu a lideranca e colocou suas ideias mirabolantes na mesa, o que possibilitou o desenvolvimento
do protétipo da revista, ainda sem um nome definido na ocasiao.

Apos discussoes e debates, 0 nome da revista e também o logotipo foram definidos:

IMMANRNLC:KI”

Além é claro, do slogan que dura até hoje e € nossa marca registrada desde sempre:
AQUI QUEM FAZ O JOGO E VOCE!
A partir deste ponto, deu-se inicio a producao definitiva dessa nova empreitada.
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CONFIRA AS PRINCIPAIS CARACTERISTICAS
g5 DUFFGMAKER VX ACE (Pagina 20)

'ANALISAMOS 0 RESS3 - 0 SISTEMA PARA O
DESENVOLVIMENTO DE SCRIPTS (Pigina 33)
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Avatar

Talvez, uma mensagem que
poderia definir o nivel de ani-
mo da equipe na ocasiao, seria
a frase dita pela Mari:

[ Mari '

“Faremos essa revista ir
adiante, nem que para isso
precisemos crid-la em bloco
de notas!”

E, falando em algo novo, era
justamente sobreisso que a re-
vista dava destaque na época:
Uma analise completa da engi-
ne mais recente no momento,
o RPG Maker VX Ace!

com que a equipe ficasse em-
pacada devido a tantos deta-
lhes.

Ademora eratanta para lan-
gar que o nosso capitao Hector
perdeu a paciéncia e criou em
poucos dias um Newsletter,
que era uma espécie de “jor-
nalzinho” da comunidade
para mostrar as novidades que
ocorreram em um periodo de
15 dias, seguindo da seguinte
frase que ndo me esqueco até
hoje:

Dwoond

Rafael Sol Maker
N Julho/2012
N P oz PAenE S2

Kim hyral Mari-San

Yoshi

para enfim a primeira edigao
sair do papel... e conseguiu!

. Foi um bom inicio!

Levamos praticamente um
ano de planejamento e orga-

“Se eu consequi criar isso so-
zinho em poucos dias, por qué
uma equipe leva tantos meses
para criar uma revista?”.

nizacao para tal feito, mas o

. Um planejamento beeeeem resultado final acabou supe-

extenso...

Como muitos de vocés, ca-
ros leitores, ja sabem, o Rafael
€ uma pessoa extremamente
detalhista e isso nao foi dife-
rente durante os preparativos
dessa 12 edicao...

Embora suas ideias tenham
sido bem elaboradas, esta-
va tudo muito complexo para
uma primeira edicao e isso fez
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. E Jabii ou Shiryu?

Analisando a situagao e
vendo que as coisas nao esta-
vam indo bem em termos de
progresso, Rafael fez algo que
até hoje nao posso perdoa-lo:
Ficou de DP em algumas ma-
térias na faculdade por dedi-
car tempo demais a revista, ou
seja, fez um sacrificio enorme

SRR~ TN VY L
TN

rando as nossas expectativas
e, apos tanto sofrimento, uma
meta inicial foi estipulada pelo
Rafael:

| Rafael Sol Maker

“Cambada, sequinte:
Vamos definir uma meta
inicial de 6 edi¢bes, entdo
usaremos a aceitagdo do
publico para decidirmos
se é vidvel ou ndo darmos
continuidade ao projeto!”

Apesar dos erros que pas-
saram batidos na revisao e di-
ficuldades no planejamento,
podemos dizer que a iniciativa
teve um inicio bem interessan-
te e promissor.

Seguimos em frente entao!



“J06OS ESTRANGEROS: ®
%0 QUEEIES FAZEN <45

Apesar da boa aceitacdo da
edicdo anterior, algumas coisas
nao estavam agradando a Mari
e uma delas era o fato de o Ra-
fael tentar coordenar a revista,
mesmo sem tempo para tal por
causa dos estudos que ficaram
atrasados, comisso a producgao
nao estava engrenando e ela
decidiu assumir a coordenagao
e proibiu o nosso querido Jabu
de interferir, para que este nao
se prejudicasse ainda mais.

. A equipe ganha forga!

A ,,(

Com uma liderancga clara e ob-
jetiva, Mari conseguiu coletar e
organizar todo o conteudo da
revista, além de criar uma oti-
ma matéria de capa e conse-
guir motivar o time com plane-
jamentos para futuras edigoes.
Mas a vida é cheia de surpresas
e nem sempre sao boas...

‘ Mari-San
Abril/2013
| /1P b5 PAenrEE 62

:

Yoshi

Hector G PrettyBelle Rafael SM

Como ja mencionamos em algumas matérias em edi¢des an-
teriores - e quem era da época péde acompanhar - em Janeiro de
2013 a Mari tinha acabado de se formar em Enfermagem e viajaria
de Sao Paulo para o Rio Grande do Sul, pois, ja tinha uma opor-
tunidade de emprego muito boa por la. Infelizmente o 6nibus no
qual ela viajava capotou na estrada e ela veio a falecer. O fato foi
um golpe tao forte para a equipe que a edigao que estava pratica-
mente finalizada em Janeiro, s6 pode ser langada em Abril. Nao
posso falar por todos, mas o meu emocional ficou bem abalado
nessa época...

Tudo o que o pessoal do Condado podia fazer em uma situagao
dessas era uma homenagem e assim foi: O forum permaneceu fe-
chado por 24 horas em meméria da nossa amiga.

Com as coisas indo bem por um lado e nem tanto pelo outro,
seguimos nossa caminhada...
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Avatar

Rafael continuava com dificuldades em relagao ao tempo dis-
ponivel, entdo juntei os cacos e assumi a coordenacao a partir des-
sa 32edicao, mas bem perturbado pelo que aconteceu. Mas, gragas
ao método de lideranga que a Mari tinha deixado, pude controlar
bem a producgao e nao encontrei dificuldades para juntar todo o
material necessario, afinal de contas, ao meu lado tinham grandes
feras como Avatar, Belle e o recém-chegado e ja mito RyanKamos
(que ainda nao era um doge...) me auxiliando durante a producao.

. Quando o emocional atrapalha o “profissional”...

E galera, ninguém é de ferro e admito que a matéria da capa -
que ficou aos meus cuidados - deixou muito a desejar, ainda mais
por ser um tema que todos tem interesse, isso pode ser corrigido
em edicdes futuras...

Sinceramente nado estava com a concentra¢do em dia quando
elaborei a mesma, mas quando percebi isso ja era tarde demais,
entdo, bola para frente...
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FGE Y aIgios @ EDY
Yosh1

Outubro/2013
Wﬂm 69

Hector MG PrettyBelle Rafael SM RyanKamos

. Nao desistimos, mas foi por
muito pouco...

Embora nao tenha levado
tanto tempo assim desde a edi-
¢ao anterior e tudo tenha corri-
do relativamente bem durante
a producao, apos o langamen-
to da edicdo, ficou um vazio
pairando pelo ar, o time estava
meio nas nuvens e sem rumo
em relagao a revista...

A comunidade passava por
mudangas também, o que exi-
giu a participagao de toda a
staff (na época nao tinhamos
uma redacao fixa, cada um aju-
dava como podia), entao deci-
di segurar a onda por mais um
tempo e continuar na coorde-
nacao (além de ajudar na mon-
tagem e redagao), na esperan-
¢a de dias melhores.

Motivos nao faltavam para
gque ao menos tentassemos
algo. Aos poucos, a tristeza foi
se convertendo em motivagao!



F (ORAGGES
Yoshi
Janeiro/2014
P bz PZenae S6

Como eu ja havia feito par-
te da redacdao da D.Magazine,
onde falhamos miseravelmen-
te atingindo apenas 3 edigbes
da mesma, ja iniciei essa 42
edicdo em modo Berseker e
ignorando qualquer chance de
desistir - de errar ndo porque
faz parte - e pude perceber que
a equipe estava, aos poucos se
motivando também, isso aju-
dou bastante!

. Aprendendo com os erros!

: A diferenca de erros que passaram desapercebidos em relagao
v a edicao anterior foi grande (bem menos dessa vez), mas so6 pelo
fato de passarem alguns, ja me incomodou bastante, embora nao
tenha sido nada muito gritante. Em todo caso, tivemos um bom
Como os leitores ndo pos- avanco nesse quesito!

suem culpa alguma em rela- Creio que muitos ja passaram por isso, mas sabem quando cria-
¢ao ao que ocorre na redacao, mos algo e, depois que esta feito la bonitinho e tal, encontramos
recebemos muitas criticas um monte de detalhes que podem ser alterados para gerar um re-
(construtivas) apontando erros  sultado melhor? A partir dessa 42 edigdo passei a reparar muito
contidos na edicao 3, além de mais nisso e, devido aos varios erros da edi¢cao anterior, uma nova
sugestoes, e isso ajudou muito  politica foi implantada desde entao:

a nos prevenirmos ja na mon- [ Yoshi

tagem dessa 42 edic;éo Qua ndo "Se ndo pensarmos em evolugdo, ficaremos andando em circulos,
. . ’ mas afobagdo ndo resolverd nada também...

ped IMOS opinioes e feedbacks Vamos fazer o seguinte: Tentarmos melhorar um pouco entre uma

é justamente para evitarmos edicdo e outra ou ao menos manter o nivel.

problemas e melhorarmos!
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Yoshi
Dezembro/2014
P bE PAeIAE 55

AQUI QUEM FAZ O JOGO E VOCE!

GLESSENCIa
Vvl oF seR um [MaKer!
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PrettyBelle Rafael SM

Avatar

Nesse periodo, mais uma
vez o Condado passava por
varias mudancas e problemas
com o PHPBB e isso estava
consumindo demais toda a
equipe da staff, que precisou
dar prioridade ao forum. Com
isso, a redagao ficou bem redu-
zida, mas nessa época o Avatar
estava inspirado e sempre sur-
giam 6timas matérias vindas

. Errar é humano, persistir no
erro é burrice!

FFFFFFF
FFFFFFF
FFFFFF
FFFUU
A uuuu
uuuu
uuuu
uuyu
uuup-

dele, posso dizer que ele foi o
principal pilar da equipe nessa
épocal!

. Boas mudancgas!

Foi nessa época que assumi
a lideranca do Condado e, al-
gum tempo apés o langamento
da edicao, foi quando mandei
o forum todo para o limbo com

o PHPBB problematico e tudo
(vejam na matéria de capa da
edicao #13 o que me levou a
fazer isso...), assim iniciamos
0 processo de reinauguragao
com o smf, que era mais facil
de manusear e estamos ai com
ele até agora...

Foi apds o lancametno dessa 59 edigéo que nossa grande ami-
ga e parceira de redagéo, Pretty Belle, precisou dar prioridade
aos afazeres do dia a dia e, consequentemente, do Condado,
tornando-se lenda.

Gostaria de deixar registrado aqui que ela fez questdo de
ajudar com a revista no momento mais complicado que a
publicagdo ja teve (entre as edigcoes 2 e 6) e teve contribui¢cdo
importantissica nesse perido!

Meus agradecimentos!

Apds adotarmos a politica
de melhorar os detalhes en-
tre as edigoes, ja foi possivel
notarmos uma certa melhora
geral na revista. Mas aquele
sentimento de que da para me-
lhorar persistia ainda...
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Sim, leram muito bem,
Ammy voltou a nos dar uma
ajuda e foi muito importante
nessa edicao, ja que, pela pri-
meira vez, o Rafael ndo teve
condicdes de ajudar. Todo o
processo de producao dessa
62 edicao foi feito em paralelo
como a reinauguracao do fo6-
rum, isso explica porque so é
possivel encontrar a partir dela
na area da revista la no Conda-
do (mas todas estdo disponi-
veis na secao de Downloads).

. Uma surpresa muito bem-
-vinda!

blemas diversos para resolver,
portanto, segue o jogo!

Por outro lado, uma certa fi-
gura que, sinceramente eu nao
dava nem um real em se tra-
tando de expectativas, surgiu
como um meteoro na redagao:
Jully Anne, irma da lendaria
Mari. Ja chegou contribuindo
e dando ideias a rodo, sempre
com muita personalidade.

. Fim do primeiro ciclo e oti-
mas expectativas!

Algo que ja esperavamos,
era que cedo ou tarde a nossa
Ammyga cigana sumiria como
o vento, afinal de contas, era
evidente que a redagao nao
eraumade suas prioridades na
ocasiao e ela estava com pro-

E assim encerrou nosso pri-
meiro periodo de avaliagao:
6 edi¢oes langcadas em um in-
tervalo de 3 anos. Levando em
conta todos os problemas que
tivemos, foi uma boa média!

Avatar

MAK:E:ﬁRPG E ColsaeaRa G UARDARM

Yosh1
Junho/2015
WD@E 51

]ully Anne

O que podemos
concluir com o

término desse 1° ciclo?

4.

Fazer uma revista re-
quer muito esforgo...
Esse tipo de iniciativa
funciona bem quan-
do nao envolve inte-
resse financeiro, pois,
a pressao € baixa...
Tem muita gente in-
teressada em ajudar,
mais do que imagina-
vamos a principio...
Administrar uma co-
munidade e coorde-
nar uma revista (am-
bos com qualidade e
eficiéncia) é impossi-
vel, tem que focar em
um so...
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AQUI QUEM FAZ O JOGO E VOCE!
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Avatar

Antes de comecar a falar sobre essa aqui, gostaria de pedir
desculpas antecipadas a todos os redatores que fizeram parte
da redagao a partir desse momento, pois, nao imaginava que em
tempos modernos teria gente escravizando os outros em busca de
resultados...

Ao término da edicao anterior, resolvi apostar no espirito de
lideranca mostrado pela Jully e deixa-la como coordenadora,
dessa forma, poderia focar mais nas questoes administrativas do
forum e assim foi...

. Exemplo de organizacao e lideranca!

Problemas Fazer Feito
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Quem diria, que exemplo de organizagao ematstratosaosre-
datores essa garota teve! Em menos de 2 meses a edigao ja estava
lancada, tudo de forma simples e eficiente, com prazos e metas
estipulados...

Ao término da mesma, votagdes passaram a ser criadas para
decidir o coordenador da edigao seguinte:

Quem deve coordenar a 8° edicao?

Jully Anne U :(33.3%)
Yoshi — 1(11.1%)
Rafael Sol Maker a 1 (11.1%)
Star Gleen [— 2 (22.2%)
Ninguém, deixem o circo pegar fego! (D 2 (22.2%)

777 @@E’W

]ully Anne
Agosto/2015
W)M 47

il

Rafael SM Star Gleen

Yoshi

. Arevista atinge um novo pa-
tamar!

Jully ja chegou preparada
para assumir tal responsabili-
dade, conhecia os recursos que
tinha para coordenar como a
palma da mao e sabia das de-
ficiéncias da Make The RPG e
métodos para soluciona-los,
um deles foi a convocagao de
mais integrantes fixos na reda-
¢ao:

Jully

"Precisamos de mais
redatores, pelo menos dois
e que sejam fixos da revista,
porque ficar intercalando o
pessoal da staff ndo é bom
negdcio para ninguém"

Entdo entraram para a equi-
pe nosso antigo mascote Qui-
ron, nosso inestimavel jedi ne-
gro Caio Varalta e nossa atual
mascote: NineK, sendo essa ul-
tima a Unica que teve tempo de
contribuir com a edicgao.

Mas outra meta foi tragcada
pela nossa "Big Boss":

Jully

"Lan¢ar uma edicdo entre

8 meses e 1 ano que pode
ser feita em até 3 meses
sem atrapalhar ninguém é
inaceitavel, nunca teremos
uma boa aceitagéo fazendo
os leitores esperarem tanto
tempo."




\

"Hoje é Segunda-feira!
Eirei cobra-los..."

nossas mentes...

Durante a producao dessa
82 edicao, a Jully optou por fa-
zer cobrangas semanais e es-
colheu justamente a segunda-
-feira para isso.

Raras eram as vezes que es-
sas cobragas nao eram feitas
no dia estipulado (no maximo
atrasava um ou dois dias) e a
redagao nao tinha moleza, afi-
nal de contas, ela sabia exata-
mente o que poderia cobrar
de cada um ali dentro e como
fazer isso sem atrapalhar nin-
guém.

A rigorosidade com a qual
0s prazos eram estipulados
para todas as etapas do pro-
cesso de producao foram tao
exemplares que até hoje usa-
mos esse esquemal

. )\

‘.
/|

Esse foi sem sombra de du-
vidas o periodo em que os la-
cos da equipe se mostraram
os mais fortes possiveis, tudo
fluia perfeitamente como ma-
gica e novamente uma nova
edicao foi langada em um peri-
odo de 2 meses. Vale ressaltar
que a Jully teve atritos com a
staff (ndo com a redagao) por
problemas nas regras do chat
nessa época (erro da propria
staff) e isso ainda atrasou um
pouco o planejamento dela,
além de quase resultar em sua
saida da equipe. Mas a situa-
¢ao estabilizou e seguimos o
fluxo...

. Sem medo de errar!

ficou muito diferente das ou-
tras visualmente, isso porque
demos um passo muito longo

Avatar Caio Varalta

Jully Anne
Outubro/2015
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NineK Quiron

nas mudancas, deviamos ter
ido com mais calma XP

Mas mudancas precisam ser
feitas sempre, entao foi uma
experiéncia valida!

. No caminho certo!

Embora o periodo fosse de
ditadura e escravidao, a efici-
éncia da equipe estava em um
nivel absurdo! O planejamen-
to para edigoes futuras estava
sempre um ou dois passos a
frente, nao faltava coisas para
fazer e tinha sempre a Jully la
cobrando a redagao paraisso...

e

Imagem do grupo do Skype na época. O time estava bem sincronfzadal R
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E nada mudou, a harmonia
da equipe continuava a mil,
dessa vez s6 ndo langaram em
dois meses porque a Jully dei-
xou bem claro no planejamen-
to:

| Jully

“VYamos sequrar um pouco
e langar em pleno Natal,
como forma de presentear
os leitores nessa data!”

Dito e feito!

. Tempos de paz e harmonia!

Definitivamente a equipe
parecia fechada no momento,
fora o fato de a revista estar
melhorando um pouco a cada
edicdao, o que dava um ar de
missdo sendo cumprida.

A forma como as coisas flu-
iam era tao natural que ja es-
tava em um patamar de piloto
automatico, a equipe simples-
mente era capaz de atravessar
qualquer barreira!

I
N
.
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Yoshi

Qulron Rafael SM

. Over9k

Quem melhor do que a NlneK para postar a edi¢cao nove, pro-
duzida por uma equipe cuja a relagao é mais de 90007 As coisas
estavam indo tao bem que até o responsavel pela postagem da
revista na comunidade era definido com antecedéncia.

ACOMIPANIEIO A

L ER PG,

Uma das matérias presentes na edi¢ao era sobre O Ciclo
de Joseph Campbell, que usava como exemplo a jornada
de Link, heréi da franquia The Legend of Zelda, para ex-
plicar como funcionava o mesmo.

A primeira promocao da revista foi criada com base nes-
sa matéria, onde os participantes deveriam aplicar o ciclo
em algum game e enviar para a redagao. O vencedor rece-
beria uma licenga original na Steam do RPG Maker MV!
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Avatar Caio Varalta ]e Father

O numero 10 é relevante!
Mas nao foi apenas porisso que
essa edicao foi especial, mas
também pelo fato de conter a
analise de uma nova versao do
RPG Maker, assim como ocor-
reu na primeira edicdo lem-
bram? Pois é, leitores, a Make
The RPG estava atravessando
geracoes ja...

Para coordenar a edicao,
Rafael se ofereceu para o cargo
por se tratar de uma ocasiao es-
pecial e a Jully concordou, mas
deixou bem claro:

| Jully

“Se vocé enfeitar demais
e ferrar com o cronogra-
ma de lancamentos, ndo
pensarei duas vezes antes
de aplicar um golpe de
estado em ti!”

Nem preciso dizer que a pa-
ciéncia dela foi testada né?

. Ponha-se no seu lugar!

4

Novamente o nosso amavel
unicornio teve problemas com

disponibilidade de tempo e ja tinham passado 4 meses desde a
ultima edicao langada, entao a Jully ndo hesitou em aplicar-lhe
um golpe de estado e reassumir a coordenacao a forga.

Apesar de ser considerado um ato grave para quem esta de fora,
o golpe de estado desferido pela Jully nao foi fatal e nem de longe
incomodou nosso pangaré roxo, muito pelo contrario, ele até con-
cordou e deixou que ela reassumisse a coordenacgao de vez.

Esquecemos a
arte especial
para a edigao...

NineK pediu a uma ami-
ga desenhista que fizesse
uma arte com o pessoal
da redacdo (muitos que
estavam ou que ja passa-
ram pela equipe) e ela foi
arquivada...

Até hoje nao ficou claro
o motivo de nao a usar-
mos, entao, deixemos a
culpa com o Rafael, que
foi o responsavel pela
montagem na ocasiao...

-~y
L
O que podemos concluir com o
término desse 2° ciclo?
E crucial ter alguém para liderar uma equipe...
Prazos e metas sao sempre bem vindos...
Planejamento é indispensavel...

Nunca devemos assumir mais responsabilidades do que
podemos dar conta...

5= 9 2 =
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Devido a atrasos nas entre-
gas dos conteudos - em espe-
cialamatériade capa, queficou
a cargo do Rafael - a edigao de-
morou mais do que o planeja-
do para sair (5 meses) e a Jully
tomou medidas arrojadas para
evitar que o caso se agravasse
mais: Iniciou o planejamento
da edicao 12 em paralelo para
tentar recuperar o tempo per-
dido.

. Metas precisam ser alcanga-
das!

Lancar uma edigao em ple-
no Natal ja tinha virado um
desejo para a Jully, mas isso
era impossivel, tendo em vista
que essa edicao 11 foi lancada
em Novembro, ou seja, um més
apenas para lancarem a outra
edicao nao era suficiente nem
para a montagem...
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‘ Avatar Caio Varalta ]oe Father

AngeloN.

. Teoria e pratica devem andar a lado a lado!

Apenas querer nao é o suficiente para que algo dé certo, entdo
a Big Boss estava inquieta nessa época, queria porque queria uma
edicao lancada em pleno Natal, mas as condi¢des para esse feito
eram praticamente impossiveis apos as duas edi¢des anteriores
terem sofrido atrasos no cronograma.

Mas ela insistia:

| Jully
“Ainda falta um més para o Natal, ndo deve ser impossivel
langarmos se a montagem for feita em paralelo com a edi¢cdo
atual...
Vou bolar um jeito de ndo sobrecarregar ninguém”

A confianca dela em que alcangariam a meta era tanta que mais
um evento foi criado na revista:

Events de Tlatal
Quiz da YVake The 227G’

Em uma das regras podiamos ver a loucura estampada:

. 6° O resultado serd divulgado na 12° edigdo, prevista para Dezembro.

E assim seguimos em frente...




Aumentando

a VIDA UTIL
do sew game
Piai 4

! _ Uma aventura
A

Pigina 26

“Vamos conseguir, ou ndo |
me chamo Juliana!”

Nesse momento ja era uma
frase que ia além dos avatares
de anime que ela usava, era
uma meta pessoal mesmo e eu

a questionei:
| Yoshi

“Um més so é loucura,

o pessoal estd bem ata-
refado, ndo vai dar para
organizar tudo em téo
pouco tempo...”

“Vocé ndo estd falando
com moleca ndo, se eu |
digo que vamos conseguir|ills.
é porque estou focada

nisso e tenho convicg¢do
de que vamos conseguir,
esta tudo dentro do pla-
nejado, confie em mim!”

Entdo eu sé observei e nao
é que realmente langaram em
pleno Natal de novo...

.Cumprindo metas e tirando
onda...

Um fato que nao foi publicado
e nem mencionado fora da re-

~z

dacao, foi que a Jully postou a
revista (revisada pronta para
ser divulgada para o publico)
la na redagdo, bem na virada
da véspera de Natal (Do dia 24
para o 25) e ela estava bem, di-
gamos, "alterada", mas sébria
o suficiente para fazer tudo cor-
retamente...

. O fim da ditadura...

*’.

|
Apés o langcamento, Jully
passou a integrar a equipe de
programadores, para auxiliar
na manutencdo do forum, e
deixou a coordenagao a cargo
do Caio Varalta, a quem sem-
pre depositou muita confianca
para tal.
Podemos destacar a entra-
da de um membro que faz o

N
1 -\
‘ ll "
-
] ’
% -~

Joe Father

processo ELuir melhor com se
senso critico apurado...
FL

Entendi a referéncia...

1D A0 N NAIYUE R UERORTEN )
= V) Jully Anne
: Dezembro/2016
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Avatar Caio Varalta

NineK RafaelSM Yoshi

Foi a ultima
aparigéo do nosso
grande amigo e
um dos pilares da
revista: Avatar!
Nessa época, ele
precisou focar nos
negdcios (abriu
uma lanchonete
na Bahia) e na
familia. Entdo é
mais um gigante
da equipe a se
tornar uma lenda,
além de ser uma
figura querida por,
todos até hoje. S
parceiro!
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NineK

Rafael SM Xandy1608 Yoshi

| Jully

“Eu criei um monstro!”

. Nao pode faltar bom humor!

De maneira espetacular,
Caio coordenou com maes-
tria a edicdo 13 e encheu a Big
Boss de Alegria, ali ja dava para
ver que estava tudo em 6timas
maos e as coisas indo muito

bem. O prazo de trés meses O ambiente estava muito agradavel, tanto que uma boa dose
(gue € a nossa meta desdg €n- de humor foi aplicada na edicdo, eu mesmo abusei bastante na
tao) foi alcangado com éxito. matéria da capa ao invocar o Prassédia pela primeira vez.

Assim como nao pode faltar bom humor, nao pode faltar pesso-
as de bom coragao, entdo contamos a partir de entdo com o nosso
grande amigo Xandy1608 (que agora € absoluto!).

E claro, enchi o saco do Caio la na redagao para que tudo nao
saisse dos conformes, embora ele nem precisasse disso:

eu quero essa 13
Caio foi muito bem na coordenagdo, ndo deixava 3 . d PORRA!
passar nenhum detalhe e cobrava todos de forma
Justa e objetiva, sem sombra de duvidas foi uma
escolha fantdstica da Big Boss!

Tudo era motivo de risos, sem dlvidas era o inicio de uma era
mais divertida!
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Nessa edicao, homenage-
amos todo o legado deixado
pela Mundo RPG Maker, que
havia fechado a porta a alguns
meses antes do langamento
dessa edi¢ao 14, e mais uma
vez, coordenando de forma
consistente e tranquila, nosso
Caiao da Massa mandou muito
bem e quase tudo correu bem,
explicarei melhor depois...

. Uma fusao bem acertada!

A -

)

Invogue por Invocacdo-Fusao 1 Monstro de Fusao do. u
Aﬂlclﬂnﬁ], usando monstros da sua mao ou do seu lado do campo

Deck:

A principio, eu torcia o nariz
para a uniao entre o Condado
e a MRM, mas o tempo provou
que estava completamente
equivocado a respeito e essa
edicdo é a maior prova disso.

O Unico problema foi a épo-
ca em que fizemos tal uniao,
onde a staff estava mudando

POLIMERIZACAO & |

demais para tentar alcangar
uma estabilidade.

. Despedida precoce...

-

Como nem tudo sao flo-
res, Jully Anne teve atritos
com alguns membros da sta-
ff, mas dessa vez foi em rela-
¢ao a revista, onde a mesma
pegou muito pesado em um
comentario apés recusar pla-
nejamentos avangados para a
revista na tentativa de manté-
-la progredindo gradualmen-
te como vinha acontecendo.
Como a mesma autorizou, vou
mostrar o que foi dito por ela
equivocadamente (é um resu-
mo, ndo o post oficial):

“Ndo acho uma boa ideia
tentarmos deixar a revista
profissional, a melhor coi-
sa a fazer é melhorarmos

sempre um pouco por vez,
pois, designers costumam
ter o ego alto e isso ndo é

bem vindo para a equipe”

Rafael SM Ronaldo B. Xandy1608

.Apesar d

UhIpes Solies (it FoRiET
Caio Varalta

Junho/2017

Yoshi

Alguns membros ficaram
bravos com tais palavras e ini-
ciou uma discussao bem idiota
que tomou proporgdes enor-
mes depois, tdo idiota quanto
o Rage Quit dela (apesar de
ter sido ofendida apods toda a
contribuicdao que deu). Esse
caso ai dava para resolver com
didlogo, portanto, os dois la-
dos estavam errados, mas so
um assumiu o erro.

OSs apesares...

TR, =

Aos trancos e barrancos, a
edicao foi langada e com uma
aceitacao muito boa, ainda
mais por se tratar de uma gi-
gante que foi o berco de mui-
tos makers que estao em ativi-
dade até hoje!

Novamente precisamos
agradecer ao grande V@gner
KOHAI pela bonita arte da
capa que ele desenhou com
exclusividade para a revista,
vocé é fera cara!
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No desenvolvimento dessa edicao, eu estava
reparando que a staff tinha potencial para seguir
adiante sem a minha ajuda, que por sinal, ja nao
era um diferencial, tendo em vista que durante o
desenvolvimento da edicao 14, meu pai faleceu
e eu ja ndo estava com o mesmo foco de antes,
novamente um caso assim me abalou e eu nao
queria ficar na staff s6 por ser “o cara que paga
o servidor”, pois, isso nao me faz melhor e nem
mais util que ninguém ali, que isso fique bem ex-
plicado...

Decidi sair e deixei bem claro que voltaria
apenas para ajudar na 162 edigao, que é especial
(inclusive vocé a esta lendo agora), entdo fiquei
aguardando até que langassem essa 152..

. Intrigas e queda de rendimento...

Bom, passaram trés, quatro, cinco meses e
nada de revista, questionei o pessoal da reda-
¢ao sobre o que estava acontecendo e disseram
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Rafael SM Ronaldo B. Xandy1608 Yoshi

que nao tinha ninguém para cuidar da monta-
gem entao pensei:

|  Yoshi

"Ué, essa revista ndo vai sair nGo? Melhor eu
voltar antes para dar uma forga, os caras la
devem estar enrolados..."

Herdei isso do Hector, nao consigo ver as coi-
sas empacarem...

. Volta conturbada...

Voltei (como redator) para ajudar na mon-
tagem e encontrei uma equipe dividida, onde
haviam diversas falhas de comunicagao e mal-
-entendidos, nada que nao pudesse ser resolvi-
do com conversas e empatia (isso a principio...),
mas no caso ja nao dava mais, o nivel da nuvem
negra que pairava por ali era gigante.



. O retorno de “Jurai”

Indignada com tanta demora apos sua sai-
da conturbada, Jully usou uma conta de testes
(Aeka) para entrar em contato com a redacao e
saber o que estava acontecendo e, secretamen-
te, ajudou na montagem da edicao, que foi lan-
¢ada mais uma vez em pleno Natal, mas, apos
descobrirem que ela poderia retornar a redacao
por sempre estar contribuindo, algum engraca-
dinho da Staff, na época, invadiu a conta dela
usando suas permissdes administrativas e ficou
vasculhando suas Mensagens Pessoais, inclusi-
ve tentou criar posts e usar o chat para expor ela
ao ridiculo mas deu ruim:

[Juny T \

“Eu ndo fiquei ofendida, apenas estou com um |
pouco de pena de quem quer que seja o respon-

sdvel por isso.

Me impressiona o nivel de covardia do mesmo”

Depois comegou uma série de saidas repenti-
nas da equipe, uns dizendo que eu estava dando
golpe de estado para voltar a administracao, que
estava de complé com A ou B e mais um monte
de coisas mirabolantes. Volto a dizer: Tudo mal-
-entendido e fantasias que o povo cria, mas,
sempre tem alguém que precisa assumir toda a
responsabilidade e ca estou eu colocando meu
rosto a tapas...

Entretanto, tenho culpa sim nessa histéria
por nao ter dado importancia para as palavras
do Star Gleen, quando avisei toda a administra-
¢ao que sairia por nao ter mais como contribuir
com o cescimento da comunidade, sendo assim,
passaria todo o comando do férum e me apo-

sentaria, mas o mesmo disse:

“Ndo é sua hora, Dino! Nédo estamos prontos
para que outro segure o timdo desse navio.”

E eu pensava que estavam sim, mas os fatos
mostraram o contrario...

. Apos a tempestade, sempre surge um arco-
-iris!

Ao menos é nisso que eu faco um esforgo tre-
mendo para a creditar...

Antes que me perguntem, nao, nao voltei
para a administracao nesse periodo conturbado
e nem era essa a minhaintencao, sério, ja estava
de saco cheio dessa histéria toda de brigas in-
ternas iniciadas por motivos banais, meu foco
mesmo era a organizacao da edi¢ao 16, a qual
prometi que ajudaria e estava confiante que
conseguiriamos seguir em frente.

Uma coisa preciso elogiar em relagéo ao engragadinho: A
trollagem foi muito bem feita, pois, ndo conseguimos descobrir
quem foi (logs da administra¢do foram desabilitados), s6 acha-
mos suspeitos que, inclusive, nem estdo mais na equipe.
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Simplesmente ndo haviam condicdes de fo-
car na revista com a staff toda desanimada pelo
ocorrido e pelas brigas bobas geradas no chat
a respeito disso, brigas essas que eu fiz a enor-
me cagada de fazer parte em determinado mo-
mento, mas eu sempre admito minhas falhas e
eu errei nessa questao ao causar mal-estar nos
membros que ndo tinham nada a ver com essas
discussoes de staff, portanto, aproveito esse es-
paco para me desculpar publicamente com os
que estavam presentes e se sentiram ofendidos
com algo que eu tenha dito na ocasiao.

. 0 que seria um peido para quem ja esta ca-
gado?

Depois de um tempo a poeira baixou, ja que
deixamos de dar bola para isso e, enfim, pude
dar continuidade a coordenacao da revista, po-
rém, mesmo apos a cagada que fiz no chat e
toda essa confusdo, a staff pediu minha volta
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para a administracao, pelo menos até as coisas
entrarem nos eixos novamente.
Nesse caso eu tinha 3 op¢oes:

Ajudar a redagao como prometi e ir
embora, ignorando tudo e todos

J

(” Nao fazer nada e esperar o forum )
morrer, para entao apertar o botao
do foda-se (Excluir todo o banco de

\_ dados). Y,

(" Aceitar a oferta e tentar fazer algo, )
mesmo que alguns fossem contra

\isso. )

Escolhi a 33, pois, levo em
consideragao o trabalho que to-
dos depositaram na comunida-
de e nao cabe a minha pessoa
decidir sem mais nem menos se
o férum deve continuar ou nao
(aprendi isso apés ter feito uma
vez kkkk). Garanto a vocés: por
problemas na staff o Condado
nao caird, s6 se 0os membros
quiserem, afinal de contas, a
comunidade é feita para todos e ndo para um
grupo fechado.

No fim das contas, o estranho foi que apds
tantas saidas as coisas voltaram a ficar tran-
quilas e amigaveis no time (ndo estou falando
que fui eu ou algo do tipo, s6 que foi estranho
mesmo kkkkkk), agora temos espago e ambien-
te para reorganizar as coisas e deixarmos essas
criancices de lado.

Rafael SM A.Xandy

To ferrado
nessa Po##@...



. Fim do terceiro ciclo e uma |mportante meta alcanc¢ada!

'—Worl

O que podemos
concluir com o
término desse 3° ciclo?

‘.L()no Jourr

1. A staff do Condado é
muito '"sangue nos

zoio" ...

E encerramos mais um ciclo! Desta vez um ciclo histoérico, pois, 2. Algumas coisas nao
com esta 162 edicdo que estao lendo agora, somos a Unica publi- precisam ser muda-
cacao Maker (ao menos no Brasil kkkk) a ultrapassar a quantidade das de imediato, mas
de 15 edicdes, feito esse que nos coloca a frente da lendaria Maker mudangas boas sao
World! sempre bem vindas!

Nao é querendo comparar nem nada do tipo, mas é uma con- 3. Prf)b.leNmas SN2
quista a se comemorar sim, ainda mais se levarmos em conta as existirao e, se nao
épocas de cada uma, onde a MW era produzida na "era de ouro" exi:c,tirem, brota do
e a nossa Make The RPG na "era das trevas" (que vem melhoran- chao, SRS SRl
do) do maker no pais. algum imprevisto...

Tudo indica que da nossa parte vem muita coisa por ai ainda!

. Nao existem desafios insuperaveis quando ha uniao e companheirismo!

. 1N I

E também quando ha pessoas com disposicao e boa fé em uma equipe, dessa forma a tendéncia
é que tudo flua bem, mesmo que surja um problema aqui ou outro la, mas sempre sao coisas que
podem ser resolvidas se existir transparéncia e um bom dialogo.

Enquanto for do agrado de vocés, caros leitores, a Make The RPG continuara em frente, nao im-
portam os obstaculos que surgirem pelo caminho!

Gostaria de agradecer a todos os envolvidos por este momento: os membros que fizeram/fazem
parte da redagao, os que enviaram conteudos para a revista e, especialmente, aos leitores, que sdo a
nossa fonte de inspiragao!

Make The RPG - Aqui quem faz o jogo é vocé! ¥
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A balanc¢a de qualidades
de seu jogo

rorabsoltexandy | E @ importancia de manter tudo equilibrado!

0Cé ja parou pra pensar quantas vezes vocé tentou fazer seu game perfeito? Apesar de

impossivel, essa é uma busca mais comum do que parece, onde nos forcamos a deixar

nosso jogo perfeito em tudo, quando na verdade, ndo € bem assim que as coisas funcio-

nam. Nesta matéria, vamos discutir alguns pontos importantes para saber balancear a
qualidade do seu jogo! Nao como uma forma de deixa-lo perfeito, mas para que entenda que é pos-
sivel mascarar isso apenas sendo bom no que vocé deve ser.

Nao estou perguntando de faixa etaria, muito menos do género do seu jogo. Mas pare pra pensar,
para que tipo de jogador vocé quer alcangar com seu jogo? Sim, estou falando dos Arquétipos de Bar-
tle, seu publico alvo é do tipo que se importa apenas em descobrir o maximo possivel de seu jogo?
Sao pessoas que gostam de acumular coisas? Desde itens a colecionaveis? Entenda primeiro que tipo
de pessoa vocé quer que jogue seu jogo para que com base nisso, invista em pontos especificos do
seu game! Nao adianta fazer um game hiper desafiador e complexo se seu publico alvo nem se quer
liga pra isso, certo?

Qual é o publico alvo do seu jogo?

A importancia de saber seu publico, é realmente ndo se preocupar tanto com detalhes que nao
adicionam nada ao seus destinatarios. E sempre legal vocé dar uma olhada em todas as mecéanicas
principais do seu jogo e fazer um exercicio perguntando a si mesmo: Como isso vai me ajudar a che-
gar onde eu quero com esse jogo? Caso nao consiga chegar numa resposta, tente cortar isso de seu
projeto, muitas vezes adicionamos detalhes que nem se quer precisavam estar ali.



O quao viavel é uma
alteracgdo no seu jogo?

Um péssimo costume que venho
tentando contornar como maker, é que
sempre que acho alguma coisinha que
melhore meu jogo de alguma forma, eu
coloco nele sem pensar duas vezes, mas
olhando por fora, melhorar parece sem-
pre tdo bom, pra que evitar? Bom, nao
digo exatamente pra ndo melhorar seu
jogo. Mas tente ver o que aquele sistema
ou aquela mudanca vai agregar ao seu
projeto e com base nisso, sera que vale a
pena? Mesmo que o sistema torne tudo
mais legal e mais divertido. Vocé acha
mesmo que vai ser legal ter um trabalho
enorme para colocar aquilo em seu pro-
jeto? Lembrando que por causa daque-
le sistema, vocé pode acabar tendo que
trabalhar ainda mais arduamente nas
partes posteriores do jogo, adicionando
mais porcentagem nas suas chances de
desisténcia com o seu projeto.

Essa € uma questao muito mais séria
do que parece, quer um exemplo? Em
2014, eu comecei um projeto curtinho,
que tinha a ideia de ser simples, com
poucos graficos, mesmo que préprios,
eram faceis de fazer. Nao teriam muitos
sistemas adicionais, e num cronogra-
ma de trabalho que eu tinha feito, tinha
previsto pouco menos de trés meses
para terminar o projeto. Pois é, estou
falando de Segundo Espectro, o jogo
que venho desenvolvendo até hoje,
mudangas podem atrasar mais do que
ajudar, tome cuidado. Com o tempo que
demorei e reformulei o projeto, acabei
basicamente o transformando em outra
coisa, neste tempo, poderia muito bem
finalizar a ideia antiga totalmente dife-
rente e comecar essa nova num tempo
bem préximo ao atual se fizesse tudo de
maneira centrada, mas acabei tentando
fazer coisas de mais com o projeto.

Escolha bem o seu publico alvo!

terra; néo

Screen do projeto: Segundo Espect

ro
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Gipe thnd tricks 2 Roleplaying

Desenvolvendo a
Ideia Base

Uma simples ideia aleatoria pode ganhar forma!

Por:Joseph Poe

ma das maiores dificuldades de um roteirista é transformar aquela ideia basica, que

teve enquanto tomava banho, em um enredo inesquecivel. A maioria tende a tentar

incluir detalhes sobre detalhes, criando uma cadeia de eventos complicadissima que

precisa de quatro apéndices para ser explicada. Geralmente isso nao funciona, se vocé
imagina o enredo como uma linha, saiba que € muito facil se embolar.

Muitos iniciantes sequer tentam. Acreditam que é preciso muita experiéncia para criar conflitos,
interligar personagens, construir universos. A verdade é que o processo é, superficialmente, bem
facil. O que o torna dificil € com quanta informagdo vocé consegue trabalhar. Que tal um exemplo?
Estique seus dedos, aponte o lapis e vamos comecar!

O ponto de partida de cada enredo nao exclusivamente o inicio, mas a cena que te veio a mente.
Criaremos aqui um enredo com comego e meio a partir de uma Unica palavra. Nao estenderemos o
outline (este é o nome do rascunho da historia) até o fim, vocé entendera porqué. E a palavra é:

Inércia
Inércia significa estagnacao, falta de movimento. Mas tente ignorar significados e se atenha as
sensagoes. Qual ideia essa palavra transmite? O que vocé imagina ao ouvi-la nesse momento? O que
me vem a mente agora € uma construcao, uma espécie de fortaleza onde até o clima remete a pausa.
Um lugar parado, conseguimos o nosso ponto de inicio. Eu tenho:

Uma constru¢do em uma drea inerte, ou seja, deserta.

Legal. O que eu fago agora? A primeira coisa apos definir o seu ponto inicial € perguntar por qué?
Se vocé analisar qualquer enredo, vera que absolutamente tudo é uma questao de causa e consequ-
éncia. Muitas pessoas perguntam E se... que também é util para descobrir os cantos da trama, mas
ele depende muito da sua inspiracao. Por isso eu prefiro o Porqué:

Por que é uma area deserta?
Aconstrugdo esta abandonada? Por qué?
Quem construiu? Por qué?




As perguntas a serem feitas variam de pes-
soa para pessoa, além de inspiracao, influéncia
e uma série de variaveis impossiveis de listar.
Aqui, vamos trabalhar com estas que sdao mais
simples e mais dificeis de responder. Avaliemos
as respostas. Assim vamos montando nossa tra-
ma bloco por bloco:

E uma drea deserta porque se localiza no topo
das Rochosas.

Ndo. Alguém vive la.

Um povo muito antigo. Para se isolar dos males
do mundo e proteger seu conhecimento oculto.

Note que nosso ponto de inicio comeca a es-
ticar as pernas pelo passado. Ja descobrimos al-
guns culpados e um pouco de suas motivagoes.
As respostas abrem espaco para novas pergun-
tas. Se forcarmos mais um pouco, teremos o su-
ficiente para o fundo da histéria:

Quem vive [a? E por qué?

A criatura que percorre os corredores do Tem-
plo (Olhe so, conseguimos até um nome pro-
visorio) ndo é homem nem mulher, ao mesmo
tempo em que é humano. A criatura estd la para
guardar, e nada mais. Ela € a tnica herdeira do
Saber Oculto.

Ja tenho o suficiente para um conto. Para
dar prosseguimento ao enredo é facil: Sabemos
que ha um lugar, um ser e algo a ser guardado.
Se este algo precisa de protecao é porque deve
ser valioso, procurado. Logo, ja temos o bastan-
te para um enredo relativamente grande. Nao
acredita? Veja so:

Imagine que existe um grupo interessado
neste Saber Oculto. Ele pode ser formado por
viloes de uma Alta Fantasia, Exploradores e
Arqueologos, Aventureiros Aleatorios e por ai
vai. Escolher os personagens ndao define em
que época sua historia se passa, mas sim em
que época ela é contada. Saber disso evita pro-
blemas com viagens no tempo e afins. E para
dificultar ainda mais, este é o nosso caso. Um
vildo/heroi/anti-heroi viaja no tempo em bus-
ca deste Saber Oculto porque... Espere ai. Este

personagem traz consigo um enredo proprio,
uma trama com arcos pré-definidos e, com cer-
teza, mais alguns personagens. Sabendo que
ele entrara em conflito com nossa criatura, por
terem objetivos opostos, ja temos nogéo do fu-
turo da trama. Se continuarmos perguntando,
esta revista teria quinhentas paginas, entdo
vamos parar por aqui, vocé ja deve ter enten-
dido.

Viu sé como criar um enredo complexo é fa-
cil? Alias, é tao facil que vocé deve se manter sob
controle para ndo complicar demais. As vezes,
apenas contar o que acontece do ponto A até o
ponto B é mais que suficiente para uma historia
extraordinaria. Para citar um exemplo:

Vocé ja pensou sobre Shadow of the Colossus?
De onde vieram todas as criaturas? Por que Dor-
min (Asombra falante) foi lacrado? E por quem?
Como o décimo o décimo sexto colosso foi parar
naquele lugar se ele nGo anda? Foi colocado la
pelos construtores dos moai?

Shadow of the Colossus

Agora, se vocé ja jogou, note como nenhuma
das possiveis respostas € relevante. Nao saber
destes detalhes diminui a sua experiéncia com
0 jogo? Pense nisso durante seu proximo pro-
cesso de criacdo. Se quiser criar um roteiro mais
limpo, pergunte menos e veja onde a historia te
leva. Para terminar, gostaria de propor um exer-
cicio: o que vocé é capaz de criar com a palavra
distancia?®



GRAFIGA

Grdficos sdo tdo
importantes assim?

Antes de comecarmos farei uma pergunta para
voce leitor:

“ 0 que é mais importante em um game para vocé? )

e —r——=

tualmente estamos vivenciando grandes experiéncias com diversos jogos onde a realida-

de grafica mostra cada vez mais seu potencial, e isso sem duvidas enriquece bastante no

gameplay nos trazendo experiéncias cada vez mais fantasticas em nossa jogatina. Mas

existem grandes jogos que nos mostra que ndo sdo so6 os graficos que te faz sentir toda a
experiéncia imersiva, e sim suas caracteristicas Unicas que te prendem. Citarei um jogo em particular
e classico que muitos conhecem, mas até hoje é referéncia em Level Design para diversos estudios
de desenvolvimento.

1985 1988 1990 1991 1996 2002 2007

O grande her6i Mario teve grandes evolugoes do Pixel Art até o 3D. Mas quando pensamos nas
suas versdes mais recentes, mesmo sem querer nos lembramos do classico.
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Muitos jogadores sentem nos-
talgia quando olham essas ima-
gens e lembram o quanto era di-
vertido passar horas e horas abrir
todas as fases. E se vocé perguntar
alguém bem mais velho que vocé
sobre este jogo vera que suas rai-
zes ainda permanecem vivas mes-
mo com o passar dos anos.

A grande moral da histéria €
que nao precisa ter 6timos graficos
para conquistar seu espago no ce-
nario dos games. Saber equilibrar
o conteudo que vocé quer apre-
sentar para o usuario é fundamen-
tal. Um jogo néo se faz apenas com
suas artes, e sim com um bom Le-
vel Design, mecanicas apropriadas
e dependendo do género um gran-
de enredo. Falei tdo abertamente
sobre jogos retrds, que tenho cer-
teza que vocés captaram a minha
paixao por eles. Mas calma ai!

Os jogos dessa nova geracao
sao espetaculares sem duvidas! E
com certeza sao inspiradores para
muitos de nos. E hoje osvejo como
a cereja do bolo. Usei a referéncia
do Super Mario World porque
nele encontramos um equilibrio
que mostra onde o menos € mais,
sendo uma grande aula para vocé
desenvolvedor Indie que sonha em
criar seu primeiro jogo entenden-
do todos os conceitos importantes
na criagao.

Para os jogos mais atuais destaco nessa material The Last
of Us:

Para assistir a cena no YouTube, Clique aqui!

Nesta cena assistimos o pai vendo sua filha morrer em seus
bracos enquanto todo o caos se espalha pela cidade. E ndo vou
mentir que desceu uma lagrima de suor dos meus olhos nesse
momento (rsrsrs). Ao jogar todo o jogo observei quase tudo ao
redor dos personagens e a interacao entre eles é espetacular.
Atrilha sonora é envolvente e as mecanicas de gameplay aten-
dem perfeitamente ao usuario. Fazendo dessa obra prima um
exemplo do Game Design dessa geragao.

Nao importa se vocé esta jogando jogos triplo AAA ou proje-
tos de pequenas producoes. No final o que vale acima de tudo
€ a sensagao que este jogo vai te passar. Mas seria interessante
saber sua opiniao sobre este assunto. Participe enviando para

nosso email revista@rpgmaker.com.br. Gostariamos de sa-

ber o vocé acha a respeito.®

: uff

Além de redator da Make The RPG, Angelo é um dos

) resposdveis pelo fantdstico projeto UMBRA - Soul Guar-
dian, quevocés podem acompanhar e dar opinibes aces-
sando a pagina oficial do Facebook clicando aqui!
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COMANDOS

Desenvolvendo na lata:
Fugando nos codigos

A melhor forma de aprender ainda é vocé desmontando o brin-
quedo, vendo como é por dentro, e remontando, que nem crianga
travessa. Hoje vamos tentar aplicar esse conceito aos codigos e

oje quero apresentar a vocés um tipo diferente de tutorial. Muito se fala no basico de pro-
gramagao, com dicas para criar as estruturas das mais basicas as mais complexas, mas
fora uma ou outra matéria, dificilmente temos algo focado diretamente em botar a mao
na massa.

Hoje faremos isso, aplicando o principio que muitos vao remeter a alquimia: Pegar trechos do c6-
digo, destrincha-lo e mexer em diversos valores (destruir) para entdo depois podemos pegar o que
aprendemos para criar algo novo, diferente do original (recriar).Essa metodologia aqui apresenta-
da eu desenvolvi ao longo dos anos ao tentar melhorar alguns trechos mais negligenciados do RPG
Maker e tentar fazer algo por eles. Nao é nada em especial, mas acredito ser uma dica muito boa
para novatos e amadores nos c6digos comegarem a escrever seus primeiros scripts/plugins, enquan-
to aprendem (e apreendem) a enorme estrutura de dados do cédigo.

Pra efeitos educativos, estarei desenvolvendo o cédigo aqui a medida que for escrevendo, erros
sao possiveis de ‘ocorrer no decorrer’ que podem passar batidos. Se 0 seu PC ou sua cabeca explodir,
nao me culpe depois, tudo aqui € altamente experimental. Ah sim, o RPG Maker que usaremos hoje é
0 MV, mas as dicas se aplicam a qualquer outra versao, ou até outras engines que vocé tenha acesso
direto aos codigos.

Os termos sao esses. Estao preparados?

Sabendo o que mexer

A primeira e mais importante coisa é saber no que vocé quer mexer. Se vocé ja tiver uma ideia do
que quer colocar no seu projeto, a ndo ser que seja algum ajuste relativamente simples, essa metodo-
logia ndo servira pra vocé. Scripts grandes e complexos pedem outra abordagem com mais planeja-
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mento. Consideremos essa abordagem pra quem fazer alguns ajustes na engine para um fim especi-
fico, ou quem quer desenvolver um pequenos script/plugin que possa ser de ajuda.

Alguma coisa que mexa no sistema de batalha, por exemplo, pode vir a ser bastante complexo,
e caso vocé ndo conheca o fluxo e estrutura dele, vocé pode ficar perdido. Vamos nos limitar a algo
mais simples para este tutorial. Eu ja fiz, ha tempos atras, uma expansao para a esquecida classe
temporizador do MV (link: https://pastebin.com/iuhzZglLV), da qual fora o meu sé vi até hoje mais um

plugin que mexe nela (langado mais de um ano depois do meu, imagina s6). Mas podemos pegar al-
guma outra e tentar algo semelhante. Se vocé ainda nao sabe o que quer fazer, recomendo que pare
a leitura agora, abra o RPG Maker e comece a procurar algo que lhe incomoda por falta de opgoes de
customizagao.

O RPG Maker tem varias dessas coisas que nao podem ser ajustadas, que sao pequenas variaveis
e constantes escondidas no seu codigo. Ja comentei brevemente elas antes na edig¢do 2 da revista
(pagina 14) e em outros lugares que ndao me lembro agora. De velocidades de movimento dos perso-
nagens a posicao de janelas. Muita coisa pode ser customizada pra tirar o ar de “jogo padrdo” do seu
projeto com quase nenhum esforco. O negdcio é s6 saber procurar.

Precisamos de um alvo preferencial. Que tal... O (também altamente negligenciado) sistema de
Balao de Expressoes?

Hora de localizar o codigo desejado

Uma das partes que considero essenciais é vocé sempre testar os parametros das funcdes sem
medo de quebrar o cddigo. Vamos procurar onde esta o trecho do codigo que queremos. Eu coloquei
o meu RPG Maker MV em inglés porqué... bem, a traducao ainda esta muito ruim (Eu tentei, juro que
tentei, rsrs) e principalmente por que vai ficar mais facil de localizar a fungdo no codigo pelo nome
original.

O editor de codigos que eu usarei é 0 nosso ja conhecido Notepad++ (link do programa), mas use
um da sua preferéncia. Pra encontrar o que preciso eu posso usar a busca que procura em todos os
arquivos de uma pasta, nesse caso, a de codigos Javascript, onde esta o cédigo-base (nosso alvo) e a
pasta de plugins. Como o codigo-base padrao esta muito condensado e mal dividido fica dificil achar
0 que queremos, por isso a busca global do NP++ pode nos ajudar. O atalho € CTRL+SHIFT+F.

bjecia s 1 ] |Find resut - 73 hits
o Search "balloon" (73 hits in 4 files)
E:\Projetos RMMV\DemoTutoriall\js\rpg core.js (1 hit)
Line 4781: * 7 : Balloon
-] E:\Projetos RMMV\DemoTutoriall\js\rpg_objects.js (21 hits)
Find  Replace FindinFiles Mark Line €282: this. balloonPlaying = false;
Line €791: Game_CharacterBase.prototype.requestBalloon = function(balloonId) f{
Lntahzar: Vl | Localizar todos | L?ne &791: Game_C}_)aract_e_rElase.protaty‘pe.requestElallDon = function(balloonId) {
Line 6792: this. balloonId = balloonId;
Substtuir por : | | substituir nos arquivas Line 6792: this. balloonId = balloonId;
Line €799: Game_CharacterBase.prototype.balloonId = function() {
Filtros | =5 V| Fechar Line 6800: return this. balloonId;
Line £808: Game CharacterBase.prototype.startBalloon = function() {
Pasia:\El\PmJ'E‘Ds RMMV\DemoTutorial v| ... [JAcompanhar doc. atual Lins 6850%9: this. balloonId = 0;
[ Coincidir palavra inteira [ tncluir subpastas Line &810: this. balloonPlaving = true;
. s Line 6817: Game CharacterBase.prototype.isBalloonPlaying = function() {
Doiferengiar mailsclas)minCsculss [ ncir pastas ocuitas Line 681%: Teturn this. balloonId » O || this. balloonFlaying:
Line 685185: return this._kalloonld > 0 || this._kalloonPlaying;
Modo de busca Transparéncia L?ne &825: Gameiclrnaractrerrﬁase.pr?taty'pe.end3a'_'_uu: = function() {
Line 6826: this. balloonPlaying = false;
®Hormal ® Ao perder o foco Line 8889: case 'balloon':
Oestendido (10, ', \t, \0, ... (O sempre Line 3890: waiting = this._character.isBalloonPlaying():
() Expressdo regular . considerar quebr 1 Line %819%: // Show Balloon Icon
Line 9823: this._character.requestBalloon (this._params[l]);
F Line 9825: this.setWaitMode ('balloon');
-] E:\Projetos RMMV\DemoTutorial\js\rpg scenes.js (1 hit)
E Line 361: ImageManager.reserveSystem('Balloon');
] E:\Projetos RMMV\DemoTutoriall\js\rpg sprites.js (50 hits)
Line 201: this._balloonDuration = 0;
Line 217: this.updateBalloon();
Line 391: if (!this.isBalloonPlaying()) {

Marco de 2018 / pagina 69


https://pastebin.com/iuhzZqLV
https://notepad-plus-plus.org/download/v7.5.5.html

Ha ocorréncias em quatro arquivos, mas apenas dois deles nos importarao por hora: O rpg_ob-
jects.js e principalmente o rpg_sprites.js. Vamos pegar o segundo e abrir o cédigo. Saltando para
alinha 1830, aproximadamente, achamos a classe que queriamos, a Sprite_Balloon. E uma das clas-
ses mais simples de se mexer. Agora vamos pensar o que podemos fazer com ela para que o procedi-
mento seja guiado a um objetivo.

Veja o funcionamento no maker: O baldo de expressdo s6 permite que seja utilizada uma expres-
sdo da lista, sendo que todos os baldes vem de um arquivo sé (\img\system\Balloon.png), € s6 tem a
opcao de escolher que personagem ele vai parar e esperar ou nao ele concluir. O que mais podemos
colocar aqui?

1 - Event Editor e
Hame: plote: New Copy Clear
| Evaen | | | Event Page || Event Page Event Page
1
Conditions Contents
[ | switch | | @®Show Balloon Icon : Player, Exclamation (Wait) _
*
[ switch | ] Character:
[ | Variable | | | Player - |
B I:I Balloon Icon:
[ IselfSwitch | -] | Exclamation «|
[ Jitem | - | Wait for Completion
[ | Actor | - | | OK | | Cancel |
Image Autonomous Movement
Ty
'+ S
e
Options Priority
Walking | Same as characters  ~ |
[ | stepping
| | Direction Fix  Trigger
[ | Through | Action Button -
ok (et ] | |

Que tal se pudéssemos ajustar a velocidade das animagdes para irem mais rapido ou mais de-
vagar? Ou que pudéssemos ajustar o offset da posicao para ele ficar levemente deslocado? Ou que
pudéssemos mudar o modo de mistura da imagem? E ainda melhor, colocar um som para executar
em conjunto? Tudo isso ja € um bom comeco e facil de fazer.

Claro, o balao é uma animacgao onde vocé pode bolar diversas equagdes para a mudanga de um
frame para outro, mudar o tamanho da animagdo como um todo, ou acrescentar mais alguns efeitos
adicionais ao se invocar o baldo, mas vamos nos ater s6 ao basico. O resto fica como licdo de casa, eu
detalho a tarefinha pra vocés depois.

Mexendo nos valores sem medo

Agora vem a parte legal. Vamos comentar alguns trechos do cédigo e colocar valores customiza-
dos no lugar, e rodar no RPG Maker MV pra ver no que da. Uma nota importante aqui é que estamos
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mexendo num arquivo essencial do jogo. Se tiver algum erro o jogo todo nao funcionara. Depois va-
mos colocar tudo num arquivo préprio. Ja temos um evento configurado aqui pra executar um balao
e 0 jogo rodando. Vejamos o que temos aqui no codigo...

1827 ’/
1828 // sprite Balloon

1829 ’

1830 // The sprite for displaying a balloon icon.
1831

1832 function Sprite Balloon() {

1833 T this.initialize.apply(this, arguments);
1834
1835
1836 Sprite_Balloon.prototype = Object.create(Sprite_Base.prototype) ;
1837 Sprite Balloon.prototype.constructer = Sprite Balloon;

1838

1839 [HSprite_Balloon.prototype.initialize = function() {

}

1840 Sprite Base.prototype.initialize.call(this);
1841 this.initMembers();
1842 this.loadBitmap() ;

1843 -};
1844
1845 [Esprite Balloon.prototype.initMembers = function() {
1846 this. balloonId = 0;

1847 this. duration = 0;

1848 this.anchor.x = 0.5;

this.ancher.y = 1;

this.z = 7;

s

Csprite_Balloon.prototype.loadBitmap = function() {
this.bitmap = ImageManager.loadSystem('Ballcon');
this.setFrame(J, 0, 0, 0);

“);

looo  eprite Balloon nrototuype setun = fupction(halloonTd)

Vamos procurar algo que possa estar ligado as velocidades da animacgao. Procuremos um pouco

no cédigo. Logo mais embaixo algo nos chama a atengdo; deve ser o que estamos procurando - as
vezes 0 nome é sugestivo, as vezes nem tanto. Agora é s6 mexer no cédigo, colocar alguns valores
mais absurdos (distantes do padrao) esperando determinado resultado, salvar e apertar F5 para po-

der reiniciar o jogo. Eu fiz os seguintes teste:

Sprite_Balloon.prototype.speed = function() {

//velocidade de aparigao um quadro da animacao,
//em quadros (60 quadros = 1 segundo). padrdo: 8

return 1;

s

Sprite_Balloon.prototype.waitTime = function() {

//aparente tempo de espera da ultima imagem da sequéncia,

// em frames (quadros) também. padrdo: 12
return 60;

s

De cara ja descobrimos umas coisas interessantes, como podem eu coloquei as descobertas nos
comentarios. Os dois valores dados sao em frames, sendo que o primeiro (speed) é o tempo que cada

frame da animacao fica visivel, exceto o ultimo (que é dado pelo waitTime).

S6 que essas conclusdes nos comentarios sao provisorias, chegadas por meio de experimentagao
empirica, vamos examinar o resto pra saber se isso é verdade. Vocé pode jogar mais valores, mas vou
preferir outra aproximacao Se olhar bem no resto do cédigo vera que speed e waitTime estao amar-

rados a duragao total da animacao na linha:

this. duration = 8 * this.speed() + this.waitTime();
E o frame que sera colocado naquele momento dependera da linha:

var index = (this._duration - this.waitTime()) / this.speed();

Como 8 é o total de frames da animacao (viu la no arquivo?), entdo a duragdo total da animacgao
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sera 8 frames de duragao multiplicado pela speed mais o tempo final de waitTime. Olhando esse
codigo e botando a cachola pra rodar, ja podemos concluir algumas coisas: Chegamos perto de adivi-
nhar... O frame final terd duracdo speed + waitTime, aoinvésdesdé waitTime como suposmos;
o resto do que pensamos esta correto.

Podemos mudar esse comportamento mudando a forma como index é calculada, na segunda
linha apresentada, mas vamos deixar isso quieto. A licao daqui é a importancia de observar os deta-
lhes e ter certeza de que o cddigo se comporta da forma que esperamos. E necessario examinar, ndo
da pra chutar tudo, o cédigo pode ter sutilezas inesperadas. Pode ser necessario as vezes reescrever
alguns trechos para ficar como queriamos. Prossigamos.

Ja descobrimos mais ou menos o que queriamos na animacgao, vamos tentar mudar um pouco
a posicao do baldao e seu modo de mistura (blend mode), ou seja, mexer no sprite em si agora. O
setFrame que vemos por ai tem a ver com o enquadramento do da imagem no sprite (o frame do
baldo mostrado) e ndo vamos mexer nisso dessa vez (é util caso vocé queira customizar o tamanho
e quantidade de quadros da animagao), entdo de coordenada sé nos resta o anchor.x e anchor.y
na funcdo chamada logo ap6s a inicializacao (initMembers). Vamos tentar mexer nele. Observe os
valores que estao la e tente associar com a realidade. Coloquei valores de 0 a 2 em ambos pra poder
testar minha nova hipotese:

this.anchor.x
this.anchor.y

2; // offset x em tiles. padrao: 0.5
0; // offset y em tiles. padrao: 1

Reparem mais uma vez que deixei o valor original comentado sé por precaucao caso dé tudo erra-
do. Muitas vezes fago isso com blocos inteiros de fungdes, ou até copio trechos de cédigos em outros
arquivos. E uma boa pratica que pode lhe poupar problemas e ter que buscar o cédigo original em
outro projeto, caso algo dé errado. Vamos voltar ao trabalho.

Desses testes tiramos que comy = @ ele centra no personagem na altura, enquantocom x = Qele
fica levemente a direita. Cada 1 unidade aparentemente equivale a 1 tile de distancia (48 pixels). Se
bem notou as coordenadas aqui sdo com y positivo pra cima, e x positivo pra esquerda, o contrario
da maioria das convencoes. Vera que a origem (0, 0) é situada levemente a direita (24 pixels a mais)
do personagem que colocamos o baldo. Pra qué saber disso? Com isso ja podemos fazer ajustes finos
sem contar ja temos dados para documentar o futuro plugin que saira disso.

Vamos mexer no modo de mistura (blend mode) agora. Aconselho darmos uma rapida olhada na
documentacao (Ajuda) da classe sprite, pra saber onde estamos pisando:

~
1

& Sprite Class

The basic abject that is rendered to the game screen.

A NNANAAN/

Methods
addChild addChildAt getBlendColor getColorTone

JS Library = Sprite Class

move removeChild removeChildAt setBlendCalor

setColorTone setframe update

Properties

anchor bitmap blendMode children
filters heizht opacity parent

rotation scals visible width

X
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Estamos num Sprite, ndo € mesmo? Aqui vemos que da pra alterar a cor da mistura, tonalizar a
imagem, mudar opacidade, rotacionar, escalar, aplicar filtros, mexer no bitmap diretamente, etc. A
criatividade do que fazer com isso s6 depende de vocé.

A propriedade que a gente quer é blendMode. Nesse ponto a documentacao falha pois ndo é nada
intuitivo procurar nela. Temos duas alternativas, continuar procurando nas classes que envolvam
graficos ou procurar direto nos cédigos. Se tudo falhar, correr pra internet e rezar pra ter la. Eu preferi
a segunda alternativa (com busca global), e consegui achar alguma coisa fugando em rpg_core. js.
Vemos ai que por padrao sé temos 4 blend modes (0 a 3).

BLEND_NORMAL = ©
BLEND_ADD = 1
BLEND_MULTIPLY= 2

BLEND_SCREEN = 3

Nao cabe a mim explicar como eles funcionam agora, nem iremos liberar mais modos de mistura,
ja que isso envolveria mexer em cédigos muito mais complexos. Vamos apenas pegar o codigo e co-
locar naquela pos-inicializagao -- initMembers parece ser o melhor lugar:

this.blendMode = 3; // Podia ser... this.blendMode = Graphics.BLEND_SCREEN;

Funcionou facilmente sem mais dores de cabeca. Com esses modos de mistura ja da pra criar
alguns efeitos interessantes. Agora a etapa final é fazer o baldo executar um sonzinho. (Ja tinha feito
isso uma vez pra VX, que nostalgia!) O cédigo que queremos parecera com isso:

AudioManager.playSe({name: 'Cancel2', pan: @, pitch: 100, volume: 100});

Para melhores explicacdes do que faz cada parametro, mais uma vez, procure a documentacao.
Mas acho que é bem sugestivo o que cada um faz. Agora é sé jogar no lugar que ele vai executar assim
que o balao iniciar. Lembrando que vocé também pode criar um ponto para ele executar, e guardar
isso numa variavel. Isso sem contar mudar as propriedades do som, executar mais de um, etc. O céu
€ o limite. Como nao queremos que ele execute a cada atualizacao ou atualizacdao de quadro, vamos
escolher bem a funcao que vamos colocar ele pra executar. setup parece ser a mais adequada, pois
ela é chamada uma Unica vez assim que o balao é criado.

Uma vez que ja temos mais ou menos ideia do que vamos mexer no codigo, € hora de comegar a
fazer os preparativos para que isso venha a se tornar um plugin. Fique a vontade para experimentar
com todas as outras funcionalidades, ja que elas podem vir a ser Uteis na hora de acrescentar mais
fungoes a seu plugin/script.

Vamos jogar isso em outro lugar

Agora vem a parte mais ou menos trabalhosa: Transformar isso em um cédigo utilizavel por tercei-
ros, que seja de facil configuracao. Quem acompanhou meus tutoriais passados viu que na edigao 13
(Guia de Criagao de Plugins para o RPG Maker MV, pagina 58) dei umas dicas basicas de por onde co-
megar a criar o seu plugin. Vamos comegar as coisas aqui supondo que vocé ja sabe das coisas por la.

O que eu vou fazer agora é apenas pegar a parte que editamos, que é a que nos interessa, e jogar
numa casca de plugin. A casca que me refiro seria apenas o envoltoério basico sem nenhum cédigo em
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especifico. Se bem se lembram é essa parte ai que queremos:

* @plugindesc Esse é o nosso primeiro plugin! Vival!
* @author Rafael_Sol Maker & Vocé

* @help Ainda sem nada demais pra falar aquil!

*/

(function() {

// O Cédigo real vai aqui depois...

NO;

Crie um arquivo novo e ponha essa estrutura la. Depois € so colocar o recheio: Jogar os trechos
com as funcdes completas daquelas que modificamos. Pra nao dizer que nao falei das flores, vou
substituir os valores por algumas variaveis, ja que depois vamos pegar elas diretamente dos para-
metros. Coloquei todas elas na parte de cima do cédigo, isoladas do resto, pra ficar facil de testar
tudo num sé lugar (Obs.: O de som sé coloquei o nome de arquivo, mas vocé pode criar varidveis pra
configurar o resto também). Fora isso, por hora ndo se importem com os detalhes, o que vai ter alias
ou nao, apenas jogue tudo o que for necessario aqui no pseudo-plugin.

Ah sim, claro, reverta o codigo para o padrao, nao vamos precisar mais dele. Se tiver um backup
facil, melhor ainda. Se néo tiver, os valores devem estar guardados nos comentario, se vocé seguiu a
minha dica.

Tomei a liberdade de dar um nome pra o nosso plugin: BalloonUpgrade. js, além de mudar a des-
cricao. Ja tem ele criado? Salve, importe para seu projeto, ative ele no gerenciador, aquele tramite
todo... Agora vamos testar e ver se funciona legal.

Se deu tudo certo até aqui, beleza. Por ser um codigo simples, vocé nao tera muito trabalho em
documentar ele. Aconselho que comece a colocar os comentarios e variaveis mais ou menos com os
nomes que elas devem ficar, pra nao ter muito trabalho depois. Depois disso ta na hora da parte de
transformar isso em algo realmente usavel.

Transformando num plugin de verdade

50% do trabalho ja esta pronto, ja temos um cédigo funcional e ajustavel via variaveis. S6 que
agora temos que fazer essas variaveis responderem aos parametros configuraveis do plugin (exclusi-
vidade do MV), sem contar decidir o que vai ser sobrescrito e o que vai ser apelidado (alias). Depois
disso pode ser interessante fazermos os comandos para poder mudar esses valores em tempo de
execucao.

Um workflow que eu sugiro é o seguinte:

0. Tenha o codigo ja pronto dentro da “casca”, com todas as fungoes que desejar ja fun-
cionando, e com as variaveis de controle isoladas no comeco do script (feito nas estapas
anteriores);

1. Crieum esbog¢o com todas as variaveis obtidas via dados dos plugins no cabecalho do
script. Nao se importe muito com valores-padrao ou documenta-las;

2. Associe as variaveis de controle com as variaveis obtidas via dados dos plugins. Se
necessario ja faca a filtragem de dados e uma rotina de prevencao de erros bem aqui;
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3. Seu script ja funciona e é ajustavel via parametros de plugin. Ja é possivel fazer tes-
tes e procurar diversos tipos de erros, pra ver se as rotinas anteriores obtém dados dentro
do esperado corretamente.

4. Crie os comandos (e sub-comandos) especificos e associe com as fungoes que por-
ventura voceé ja tenha desenvolvido antes -- se precisou, no caso aqui nao fizemos isso, mas
podemos colocar alguns pra poder tornar nosso plugin mais poderoso

5. Teste os comandos, né? Eles precisam do mesmo senao até mais cuidado do que os
parametros, especialmente se eles tiverem muitas configuragoes possiveis.

6. Documente o cabecalho do plugin, pra deixar ele mais utilizavel, nao esquecendo
de explicar o que é (@plugindesc) como usar (@help) e como funciona cada parametro (@
desc). Documente o cédigo também, pode ser muito util pra vocé e pra outros programado-
res que vierem a usa-lo.

7. Mantenha um bom gerenciamento das versoes (Dei uma sugestdao de como dar nome
para as versoes no ‘Guia de Boas Praticas vol. 2, edicao 14 da revista, pagina 78) mantendo
controle das alteracgoes.

8. Publique o plugin onde desejar, mantenha seus backups em dia e boa sorte!

Lembre-se que é boa pratica apelidar o maximo de fungdes possiveis para ajudar a evitar incom-
patibilidades entre outros scripts/plugins que mexem nos mesmos procedimentos. Para escolher se
as funcdes devem ser apelidadas ou nao, o critério que eu uso é bem simples: se for para acrescentar
dados ou fazer mudangas que ndo precisarao ser re-calculadas varias vezes, faca um alias e chame
o procedimento original onde for mais conveniente (muitas vezes é no comeco ou no final do cédigo
novo). Caso contrario, é preferivel reescrever.

Se reparou bem, sim, funcdes de inicializagdo e disposi¢cGo possivelmente receberdo bem mais
alias, enquanto updates e refreshes terao que ter seu cédigo todo reescrito por uma fungdo nova de
nome igual. Se possivel documente o estado das rotinas nos comentarios, citando quais foram ape-
lidadas, quais foram reescritas e quais sao totalmente novas..

Se vocé ja seguiu tudo até aqui, com isso creio que seu plugin ja deve estar pronto.

Nasce um novo script ou plugin

Ja terminamos por aqui, e conseguimos fazer um plugin completo sem muita dificuldade (espero
que vocé tenha conseguido acompanhar também). A ideia aqui ndo foi a de teorizar, foi a de fazer, na
hora, entao espero que vocés decifrem “o como” e desfrutem disso nos seus futuros codigos. Vamos
fazer umas rapidas notas agora pra poder encerrar.

A conclusao desse experimento é que a metodologia de fazer um script, na marra mesmo, por
meio de sair procurando cédigos, na base dos testes, tentativa e erro, ndo é de todo mal. E obvia-
mente necessario saber formular, testar e ajustar hipoteses, ainda mais por se tratar de coédigos que
nao sao nossos que serao usados como base. Nao é uma tarefa trivial juntar as pecas de um quebra-
-cabeca que vocé nao conhece bem, mas sabendo onde e como procurar, da para conseguir bons
resultados.

Sim, é possivel se fazer scripts assim e com isso aprender muito sobre os codigos apenas por ob-
servagao. Por sinal é um dos jeitos que mais aprendi, botando a mao na massa, ao invés de ler guias
e manuais de referéncia. Foi fazendo e aprendendo os recursos a medida que iam sendo necessarios.
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E importante adotar uma metodologia que seja condizente com o tamanho da tarefa, contudo:
tarefas maiores e mais complexas eu ndo garanto o funcionamento dessa técnica.

Sinceramente espero que tenham conseguido “sacar” alguma coisa disso tudo, e que isso seja
util para vocés. Como havia prometido antes, vou deixar um rapido exercicio. Com base em tudo o
que foi feito, tentem.

Numa proxima edigdo talvez eu aplique uma metodologia totalmente diferente (quem sabe até
oposta!), que talvez sirva para outras finalidades ou tipos de cédigos, mas por hora s6 posso deixar
essa promessa feita. Até! (@
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ESTUDIO

Sonoplastia: Além de um
Tema Bonito

Ola, ladies 'n' gentlemans! Quem vos fala é Sir Lobg!

audio and video

Devem estar se perguntando: "pé, sonoplastia de novo?". Sim,

sonoplastia, caro(a) viajante...

Introducgéo

em, como visto em edi¢des anteriores (ver Edigdo n° 9), foi mostrado a importancia da
sonoplastia em um projeto, e nesta edicdo ndo sera muito diferente, com o diferencial
de que iremos abordar o conceito de forma mais pratica, pois iremos aprender passo-a-
-passo como produzir nossos proprios efeitos sonoros.

Dos Passos ao Tilintar das Espadas

o = s g .;. ; : {;‘ — ;fga

A sonoplastia muitas vezes passa despercebida em produgdes de jogos, pois ndo € uma area tao
ampla dentro do meio gamedev, e em varios casos a dificuldade de se obter recursos exclusivos, con-
seguir um musico para participar da equipe ou até mesmo dispor de tempo para aprender um pouco
sobre teoria e produgao musical, pode afastar e deixar esta area em uma regiao mais nebulosa da

producdo, e muitas vezes negligenciada.
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Mas a relagao visual-auditiva € muito importante para dar a ambiéncia e a imersao necessaria para
que o jogador se adentre no universo de seu jogo. Incluir sons de monstros, passos, portas, clima en-
tre muitos outros efeitos de acao, dao um brilho a mais na jogabilidade, e por muitas vezes, podem
compensar outros recursos inferiores como graficos.

Apesar de ser algo mais complexo em relagao a outras areas da producao, é possivel que com um
pouco de criatividade e materiais caseiros, um leigo possa SIM criar seus proprios recursos.

Prontos? Entao pegue seu microfone e vamos fazer arte!!!

Produzindo Seus Proprios Recursos

lo seu studiobox

Independente de qual aparato ira usar (um microfone propriamente dito ou o do seu aparelho celu-
lar), é preciso que o som saia com o maximo de qualidade possivel, e isto significa criar um ambiente
para evitar ruidos externos. Nao é obrigatério, mas estamos falando da qualidade de seu jogo, afinal,
entdo irei ensinar a criar um recipiente com materiais meclados(reciclados e industriais).

MATERIAIS:

>Caixa de Papeldo (tamanho médio~grande)
>Espuma acustica 50x50

>Cola para Artesanato

>Tesoura

>Cartolina

1. Corte as tampas de fechamento do papeldo, de forma que fique a aberta.
2. Corte por inteiro uma das faces da caixa, deixando uma abertura no topo da mesma.

3. Cole as espumas nas extremidades inferiores da caixa, preenchendo as faces internas da mes-
ma. Se preciso, recorte-as.

4. Depois de seco, coloque seu studiobox em um ambiente silencioso e ja pode comegar a gravar.
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A. Pegue 2 facas grandes sem serra

B. Posicione-as de forma que forme um "X"
uma sob a outra.

C. Faga movimentos de fric¢do de forma que
as ldminas deslizem, forcando a "pra fora",
de cima para baixo.

Luta de Espadas

A. Pegue 2 colheres grandes

B. Pegue um recipiente com agua e molhe as
mesmas. (opcional)

C. Bata as "costas" das colheres uma na ou-

Marco de 2018 / pagina 80

e ]

tra com movimentos aleatorios e angulados,
de forma a criar sons distintos e com inten-
sidades diferentes, dando mais "organicida-
de" ao efeito. Agua ajuda a ressonar melhor
o som metalico da espada, como se estivesse
suja de sangue.

A. Ligue o chuveiro no "natural", para que
nenhum som da resisténcia dele seja captado.

B. Coloque o o microfone/celular posiciona-
do a cerca de 30cm a 1 metro do chuveiro, de
preferéncia com alguma protegdo para ndo
correr o risco de molhar o aparelho.

C. Controle o fluxo com uma esponja grande
(ou mesmo com a mdo) subindo e descendo e
tirando a mao rapidamente com ela embaixo
da agua, de forma a simular os impactos dife-
renciados da chuva.

D. Caso precise de trovoes, peca ajuda a
alguém, e com a ajuda de uma chapa de
calha(lamina de aco galvanizado) ou alumi-
nio, pegue a pararelamente ao corpo e faca
movimentos ondulatérios com pequenos so-
lavancos, de forma a criar o efeito.



Fluxo de Lava

A. Pegue uma bacia grande vazia e uma ga-
rafa cheia com agua

B. Pegue um pedaco grande e uniforme de
papel aluminio.

C. Coloque o aparelho dentro de um saco
transparente (e limpo) e vede-o ermetica-
mente com fita para protegé-lo de um even-
tual acidente com a dgua. Coloque algum ob-
jeto no meio da bacia(uma esponja rigida, um
cal¢o de madeira, uma saboneteira, uma lata
de sardinha lacrada, etc...) para impedir que
o som fique submerso e posicione o aparelho
acima deste.

D. Peca para alguém segurar o papel alu-
minio acima da bacia e mexer um pouco
ele(devagar), com a borda no meio desta, en-
quanto vocé despeja a agua bem devagar e
bem perto do papel aluminio para que o som
ndo fique metdlico demais. Os sons quebra-
dicos passaram a impressao das rochas esta-
lando por conta da alta temperatura.

Sons de Pouso / Pulo

Madeira / Deck

A. Pegue uma superficie de madeira qual-
quer e um pano-de-chdo molhado.

B. Embole o pano de forma que ndo fique
bordas, e em seguida bata com o ele na super-
ficie de madeira.

Terra [ Areia

A. Vocé vai precisar de:

-1 martelo grande ou uma marreta pequena
-1 toalha enxarcada de agua.

B. Posicione-a dobrada o maximo de vezes
que conseguir em uma superficie solida.

C. Bata com o martelo / marreta com o apa-
relho posicionado bem préoximo (de preferén-
cia num local silencioso)

Metal

A. Vocé vai precisar de:

-1 sapato ou ténis de sola dura
-1 panela grande

B. Posicione o celular em cima de um tapete
ou colchdo, e o cubra com a panela de boca
para baixo.

C. Bata com a sola bem no meio do fundo da
panela, de forma que o som saia de maneira
brusca.

Chuva de Granizo

A. Vocé vai precisar de:

-1 panela ou frigideira

-Feijoes (crus)

B. Esta é facil. Apenas coloque o celular den-
tro da panela/frigideira, a segurando no alto
para que o som ndo seja abafado, e assim,

despeje vagarosamente o feijdo em volta, de
forma que colidam com o fundo da panela.

Arma de Choque

Creio ser a mais simples de todas. Apenas po-
sicione o celular na lateral do fogdo (para evitar
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tar descargas no aparelho) e aperte o botdo do acendedor (sem a valvula de gas ligada, claro hehehe).

Sons industriais podem ser feitos de varias maneiras, entdo listei apenas alguns para abrir seu blo-
queio criativo, como por exrmplo, um Liquidificador pode ser usado para se obter som de motor,
serra-elétrica ou alguma arma futurista.

Uma Centrifuga/Maquina-de-Lavar juntamente com um bater de panelas pausadamente, pode si-
mular uma metalurgica ou algum galpao industrial.

Dar descarga e segurar o aparelho dentro do vaso sanitario depois que a agua ja estiver sem pres-
sao, pode simular um ambiente Umido como um esgoto, com seus respingos e barulhos fluviais.

Arrastar o ténis em uma superficie de cimento aspero, pode criar sons de serra a grosso modo ou de
seres se arrastando.

Consideracoes finais

A criatividade vai ser a sua maior arma na criagao de seus recursos, por isso sente, olhe em volta,
pense e raciocine como aquele ambiente e seus objetos podem te ajudar a criar os proprios recursos
sem gastar praticamente nada de dinheiro.

Marco de 2018 / pagina 82

Boa sorte, soldados!®



£ & JVIHQj PRSl |

mﬁﬂ umgt!e! I?“*” ';Snbrgm"?canal

Nao deixe de conferir nossos parceiros!

You(lT)  YouT3 You You([T)

You([TT) You

Jasei na In:

*arte 1
https://www.youtube.com/user/playerbanzai



https://www.youtube.com/user/playerbanzai

SERAO EXTRA

Do RPG Maker a Unity

Vocé ja pensou em ir do RPG Maker para uma Engine mais
profissional como a Unity? Esse guia ira tirar suas duvidas a
respeito, criar um paralelo entre as duas Engines e até lhe dar
um ponto de partida na Unity.

Preciso mesmo ir para a Unity?

ependendo do tipo de jogo que vocé quer fazer, compensa mais ficar no RPG Maker.
Diferente dele, que é uma ferramenta para uma crianga utilizar, a Unity é uma Engine
profissional e seu manuseio nao é tao simples. Mexer com a Unity pode requerer maior
reestruturagao ou ainda tornar o desenvolvimento do seu projeto mais demorado, por-

tanto eu recomendo pensar bem antes de ir para essa Engine.

"Ah, mas eu quero fazer algo com uma cara mais profissional!" To the Moon, Stary Cat Crossing e

Cherry Tree High Comedy Club sdo exemplos de jogos comerciais que se mantiveram no RPG Maker.

¢ Ve Se— ___ Orchard Shopping Precinct] .
pital Booksl o N

Oh, | see. My name is Sara Croft.
I... I'm your new dorm mate.
It's a pleasure to meet you.

Cherry Tree High Comedy Club foi criado no RPG Maker XP. Nem parece, né?

E quais seriam bons motivos para aprender uma outra Engine?

« Casovoceé se sinta realmente incomodado pelas limitagoes no RPG Maker: Como a limitacao
no numero maximo do database e de mapas ou mesmo a impossibilidade de ter um database
com campos customizados.

« Seu objetivo seja fazer algum jogo impossivel ou pouco pratico de ser feito no RPG Maker:
Um jogo 3D por exemplo ou algo que fuja bastante do género RPG, como um projeto de corrida
ou luta.

+ Seu objetivo seja trabalhar em uma empresa de games: A maioria das empresas brasileira
utilizam a Unity. Logo, conhecer bem a Engine é muito importante, especialmente se vocé for
programador. No entanto, caso seu objetivo seja criar um negocio préprio e langar jogos na Ste-
am ou outra loja, qualquer Engine serve. Mesmo no exterior, as Engines/Frameworks proprios
costumam ter muitas coisas em comum que a Unity, portanto conhecer o motor de jogo ira con-
tar pontos para um candidato.

« Simplesmente aprender outras Engines: Porque conhecer formas diferentes de se fazer as coi-
sas € sempre bom e aumenta a sua quantidade de opg¢des ao desenvolver algo.

Marco de 2018 / pagina 84


http://store.steampowered.com/app/206440/To_the_Moon/
http://store.steampowered.com/app/385330/Stray_Cat_Crossing/
http://store.steampowered.com/app/214610/Cherry_Tree_High_Comedy_Club/

Introducgéo a Unity

Unity é a Engine Indie mais usada no mundo. As poucas limitagdes da versao gratis € que a pessoa
ou empresa que utiliza o motor de jogo ndao pode ter mais de 100.000,00 dolares em receita anual e
que vocé precisara utilizar a Splash Screen da Unity. Lancada em 2005, a Engine ganhou a edi¢do
gratis em 2009. Inicialmente a ferramenta funcionava apenas em Mac OS X e até 2012 s6 tinha supor-
te a 3D e era conhecida como Unity3D. Alias, a parte 2D da Unity é notavelmente mais atrasada que
a parte 3D. Apenas na versao 2017.2 é que ela ganhou uma ferramenta nativa de tilemap.

A grande vantagem de usar essa Engine é a portabilidade. Ela exporta para mais de vinte e cinco
plataformas, de Android TV até Nintendo Switch, apesar de nem todas as plataformas terem todas
as funcionalidade da Engine (especialmente consoles). Dentre as plataformas, ha WebGL, que fun-
ciona em navegadores e, de modo experimental, até para navegadores de plataformas mobile. Por
ser famosa, vocé encontra suporte de quase tudo para Unity, de ferramenta multiplayer a API do
Apple Watch.

A Unity ndo é usada parajogos AAA (AKA jogos com um orgamento maior como o ultimo Metal Gear,
GTA e Street Fighter) por ndo ser tdo poderosa quanto uma Unreal ou CryEngine e especialmente
por ser uma solugao fechada, ou seja, tirando casos bem especificos, ndo é possivel modificar seus
fontes. E isso conta muito para projetos grandes, porque caso haja algum bug ou limitagao que seria
um impedimento para o projeto, no pior dos casos os préprios desenvolvedores poderia consertar
caso eles tenham o codigo. Ficar sem os fontes é esperar a boa vontade da Unity Technologies para
arrumar algumas coisas.

VioKyma

Hearthstone da Blizzard é um dos jogos mais famosos criados na Engine.

Fora isso, essa Engine esta longe de ser perfeita. Até a versao 4.6 (final de 2014), seu sistema de in-
terface era MUITO lagado. Mesmo hoje ela ndo conta com um sistema gerenciador de inputs bom e
seu sistema de prefabs deixa a desejar em certos aspectos. Pelo site de sugestoes da Unity, podemos

ver as funcionalidades que o pessoal mais pede.
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Eu ndo posso deixar de mencionar a Asset Store, a loja de recursos da Unity que contém milhares
de packs gratuitos. Praticamente todo desenvolvedor Unity experiente (inclusive jogos profissionais
como Pokémon GO) utiliza algumas coisas dessa loja, nem que seja um facilitador para controle de
gamepads, script de interpolagdo ou integracao facil com as redes sociais.

Vocé encontra de tudo nessa loja como um modelo 3D de um tigre, um script que faz as pastas mu-
darem de cor e até templates de projeto. Para se ter uma ideia, no dia que essa matéria comegou a
ser escrita haviam 171 projetos de template gratuitos, como o FPS Constructor, Tetris Template,
Tower Defense Template, dentre outros. Na edicao 13 ha uma matéria com alguns Assets gratis
recomendados.

Introducgéo a Unity

Diferente do RPG Maker, que da para fazer um jogo sem escrever uma linha de cédigo, apenas com
ainterface amigavel dos eventos, na Unity é preciso programar praticamente TUDO o que acontece.
Ela conta com uma Engine de fisica 3D (PhysX) e 2D (Box2D) quem podem lhe ajudar a lidar com al-
gumas coisas como gravidade e colisdes, mas mesmo assim sera necessario programar.

A Unity inicialmente utilizava as linguagens C#, UnityScript (uma implementacdo de JavaScript
com varias diferengas) e a brasileira Boo. Essa ultima ja ficou obsoleta na versao 5.0 do Unity e o
UnityScript na versao 2017.2. Logo, ndo faz sentido algum utilizar algo que nado seja C# hoje em dia.

Diferente da Unreal, que cada objeto no mundo tem uma classe que pode estender outras e tudo
mais, a Unity utiliza uma arquitetura de componentes. Ou seja, vocé pode criar um script que
faz um GameObject (objeto no mundo) andar para os lados e outro que faz um GameObject atirar
balas e adicionar ambos os scripts num mesmo GameObject que ele ira atirar e andar. Esse tipo de
arquitetura torna propicio a modularizacdo de alguns tipos de componentes, alguns a prépria Unity
disponibiliza como o AutoMoveAndRotate.cs € o FollowTarget.cs. Ambos fazem exatamente o que
o nome diz, o primeiro apenas segue uma direcao ou rotagao constante. Os componentes também
suportam heranca entre si, desde que o maior ancestral herde de MonoBehavior.

Uma grande vantagem da Unity é que vocé consegue programar com uma certa facilidade diferen-
tes utilidades para o editor mesmo. Por exemplo: A Unity ficou mais de uma década sem uma ferra-
menta de Tilemap, mas vocé poderia criar uma vocé mesmo ou baixar uma da Asset Store. Inclusive,
nadaimpede vocé de criar um sistema de Eventos que funcione como o do RPG Maker! A ferramente
é tao flexivel que criaram até um jogo de Pong dentro do editor.

Score 1Z | % -
%:::tﬁt ol i3 i T ¥ Pongpector (Script) 2
[ Restart ]
Y [¥ Pongpector (Script) adl .
O L - L
E— = .
0
2] ° C—
hﬂ s | #, |U.523

Sim, da pra jogar pong so pelo inspector. Duvida? O projeto é open source, vocé pode baixar o script.
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"Ah, mas eu ndo sei programar!" Bem, ha forma de criar um jogo nessa Engine sem precisar de pro-
gramacao. Na Asset Store ha uma categoria apenas de scripts visuais, ou seja, kits que possibilitam
desenvolver seu jogo sem cédigo, parecido com o que a Engine Construct faz. Dentre eles, destaco o
Playmaker dentre os pagos e o Diamond Visual Scripting dentre os gratis. Alids, como eu mencionei
anteriormente, vocé também pode pegar um template de um kit como o UFPS: Ultimate FPS e ape-
nas mexer nos elementos de game design, como o mapa e atributos dos personagens. Um suporte
nativo mesmo para a programacao visual esta no Roadmap da Unity (lista de coisas que eles querem
trazer para a Engine no futuro) ja tem anos, mas se vocé quiser mesmo essa funcionalidade nativa,
sugiro ir para a Unreal Engine e aproveitar seu sistema de Blueprints.

Weapon

Has Weapon?

[____No |

Loop Break

Weapon Attack Range
Weapon 1
Weapon 2
Weapon 3

Dive

Playmaker é um dos sistemas de programacdo visual mais usados pelos desenvolvedores Unity. Ele conta com
um suporte bem amplo e até alguns outros sistemas na Asset Store possuem compatibilidade.

Comparacdo basica

Ja de comeco, quero deixar claro que o RPG Maker é ridiculo como Engine em varios pontos, como
nao permitir o desenvolvedor alterar o icone do seu jogo e ter uma performance ridicula nas versoes
XP, VX e VX Ace, pois utiliza a linguagem de scripts Ruby de forma interpretada. Isso quer dizer que
alguns tipos de cédigos ficam dezenas ou até centenas de vezes mais lentos do que se fosse na Unity.

Praticamente tudo que o RPG Maker faz, a Unity também pode fazer. D4 até para encapsular a légi-
ca da Unity e transformar ela num RPG Maker. Um exemplo ndo tdo radical, mas ainda sim com cara
do Maker é o RPG Map Editor, um kit feito para imitar o RPG Maker na edi¢cdo de mapas, ja com um
"RTP" préprio para tiles e personagens. Inclusive, ele conta com uma fungao para importar charsets
do RPG Maker mesmo. Recomendo experimentar a demo do sistema em HTMLS5.

Tudo o que esta nessa screen sd@o recursos e sistemas originais do RPG Map Editor.
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Na Unity (e na maioria das Game Engines) ¢ MUITO importante ter organizagao. Diferente do RPG
Maker que os graficos (sprites e spritesheets) ficam subdivididos em pastas Tilesets, Titles, Charac-
ters, e a mesma coisa ocorre para os audios ou para os mapas, na Unity, quem faz essa divisao é
apenas vocé. Ou seja, se vocé for desorganizado, pode acabar deixando os audios, sprites e mapas
tudo no diretorio principal, resultando em uma super bagunca! Uma vantagem da Unity é que, caso
vocé mude um grafico de pastas, a Engine atualizara todas as referéncias para ele (com algumas pe-
quenas excecoes).

Recomendo para os novatos seguirem algum guia de organizagao. Alids, se seu jogo for parecido
com um de RPG Maker, sugiro inclusive seguir a organizagao do Maker com pequenas adaptagdes.
Se os itens do database forem prefabs, vocé poderia criar uma pasta para cada aba de itens.

E falando em database, isso é algo que a Unity nao tem. Vocé até pode customizar um, mas o que
eu recomendo fazer seria utilizar um prefab para cada item. E o que sdo prefabs? Sao como templa-
tes dos objetos de jogo que podem ser utilizado para muitas coisas.

pref_Bear

extures
£ Tests

#5 Integration

£ NUnit

#= Resources

E possivel prototipar uma telinha dessas rapidamente !

Por exemplo, vocé poderia criar uma classe para os Actors, com campos para digitar o nome, level
inicial e final, dentre outros dados e atribuir em um prefab do personagem 1 (que seria, como default
do RPG Maker o Alex, Aluxes, Ralph, Eric ou Harold), outro prefab com o mesmo script para o per-
sonagem 2 e assim por diante.

Na parte de equipamentos iniciais, vocé poderia, inclusive, arrastar os outros prefabs deitens para o
campo em questdo para indicar a referéncia. Se vocé criar uma classe de equipamento certinho, pela
propria Unity poderia listar os equipamentos disponiveis, ou, com uma customizacdo ndao muito
complicada, fazer um dropdown dos equipamentos disponiveis. A grande vantagem dessa Engine é
que seria muito facil depois vocé criar campos novos em cada coisa do database, como um slot extra
de equipamento para o cal¢ado do personagem.

A forma de buildar um projeto nessa Engine é varias vezes superior ao RPG Maker. A Unity possi-
bilita, nativamente, escolher dentre diferentes tipos de compressao para audios e graficos em cada
plataforma. S6 inclui na build o que esta realmente sendo usado e referenciado e ainda lhe da um
relatério sobre o tamanho de cada arquivo da Build, em ordem decrescente de tamanho.

A edicao do mapa aqui é bem diferente do RPG Maker. Para comeco de conversa, no Maker vocé
escolhe as dimensdes do mapa, que podem ir até 500x500. Na Unity nao ha limite, vocé pode colocar
um cubo na posi¢ao 100000 e esta de boa. No entanto, certamente ao ter em execugao um mundo
gigantesco, seu jogo ira lagar. Alids, a posi¢cao na Unity é tridimensional, mas se vocé estiver criando
um jogo 2D com camera ortografica, assim como nos scripts RPG Maker, o Z s¢ ira indicar qual sprite
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ficara por cima de qual.

Falando em camera, na Unity, mesmo na parte 2D vocé pode controlar e movimentar a camera
como se fosse um objeto qualquer, diferente do RPG Maker que ela fixa o personagem no meio da
tela e é estatica nos combates.

0 equivalente aos mapas do RPG Maker sao as cenas da Unity. No RPG Maker, cada tile no mapa
pode conter 2 ou 3 graficos de tiles mais um evento que pode ter grafico. Na Unity, ndo ha a divisao
de tiles. Vocé pode colocar um cubo na posicao 1x1x1 e outro na posi¢cao 1.01x1x1, ou até na mesma
posicao que ira funcionar, apesar de um cubo ficar por cima de outros. Nao ha a divisao de graficos
ou eventos, sao todos GameObjects, com componentes e cada GameObject pode ou nao ter filhos.
Todo GameObject tera um componente de Transform que contém a sua posicao, rotacdo e escala
nos trés eixos (x, y e z), localmente (ou globalmente, caso nao seja filho de ninguém). Ou seja: Na
Unity vocé pode alterar esses trés atributos de qualquer coisa e inclusive utilizar valores negativos!

Nessa Engine, cada objeto podera ter filhos que irdo seguir o transform do seu objeto principal. Por
exemplo, se vocé colocar um personagem e um cubo a (0,1,0) dele, o cubo ira ficar sempre acima da
cabega do seu personagem, mesmo se vocé movimentar o personagem ou até o rotacionar. Alias,
€ normal cria objetos vazios na hierarquia apenas para criar subdivisdes, como se fossem pastas e
organizar os componentes da cena.

Além disso, essa Engine também conta nativamente com VARIOS outros sistemas como iluminagéo
(em tempo real ou ndo), Mixer de dudio, animador, maquina de estados para animacgao, sistema de
navegacao para IA (pathfinding), monitor de desempenho, teste unitario, interface de usuario (Ul),
multiplayer em rede, realidade aumentada, terreno, fog, dentre outros. De todos esses, o RPG Maker
s6 tem seu sistema padrao de animagao, com ndumero e posicoes fixas de frames e um sistema basico
de pathfinding para eventos, usando a passabilidade do tileset.

Prototipo simples

Definitivamente, a Unity pode fazer o que o RPG Maker faz e ainda melhor...

Vamos fazer uma cena basicona com o sistema de movimentagao nos mapas do RPG Maker, mas
de forma simplificada.

Eu irei partir do pressuposto que vocé saiba navegar na cena, ja que isso nao entra no escopo desse
tutorial. Crie um novo projeto na Unity e uma cena. vocé ird precisar de um background (pode ser um
mapa bem grandao de um jogo) e dois personagens com fundo transparente, que chamarei de A e B.
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Primeiro, jogue as trés imagens no projeto. Selecione todas, e faca as seguintes mudancas:

o Texture Type: Sprite (2D and Ul)
e Pixel per Unit: 16

e Extrude Edges: 0

e Filter mode: Point

o Compression: None

Escolhi 0 16 para ser o tamanho do tile do meu mapa, assim ele sempre valera uma unidade da Uni-
ty. Clique naopcao 2D de visualizar a cena e jogue os trés sprites nela, s6 que um de cada vez. A Unity
entendera a agao e ja criara um GameObject com o componente SpriteRender com os respectivos
sprites. Mude o Z do fundo para 10, assim ele ficara atras dos outros sprites. Mude o Z do persona-
gem B para 1 (assim ele ficara por trds do personagem A que tem o Z 0) e faga varias duplicatas dele,
os espalhando pelo mapa (modificando apenas o X e Y da sua posic¢ao). Inclusive, modifique a escala
e/ou rotacao (apenas no eixo Z, ja que estamos falando de 2D) de um ou outro.

A camera precisa ser configurada para um jogo 2D e para seguir um objeto. Faga o seguinte:

e Coloque ela como filho do personagem A.
« Position: (0, 0,-10)

e Projection: Ortographic

e Size:10

Vamos criar um script basico para colocar no personagem A. Crie um novo script e o chame de Ba-
sic Movement, o c6digo a ser utilizado vocé encontra clicando aqui!

E depois?

¥

O proximo passo para recriar os sistemas do RPG Maker seria ajustar a passabilidade das coisas.
Uma das formas seria adicionando colisores nos prédios, adicionando um Rigidbody no personagem
e movendo a sua posigao por la. Dessa forma, ficaria facil adicionar colisores trigger para ativar al-
guns eventos ou mesmo dar raycast na direcao que o personagem esta virado, para tentar conversar
com alguém (eventos de action button).

Eu particularmente evito adicionar componentes de fisica a menos que seja realmente necessario
para evitar comportamentos de deteccao indesejados e lags desnecessarios. Faria registrando todos
os personagens em um array bidimencional com as dimensdes do mapa e dando um refresh manual
toda vez que uma posicao mudaria de tile. Da mesma forma, poderia bloquear movimentagdes ou
ver o que esta no tile que o personagem esta virado, dessa forma criando um esquema de conversas.
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Cuphead, Furie Super Hot sdo alguns exemplos
de que a Unity ndo possui limites para géneros!

Ap0s isso, seria necessario integrar um sistema de mensagens, animacgdes dos personagens, GUl de
menus e até toda uma cena de batalha e seus modos debug para poder testar tudo mais facilmente.
A vantagem é que vocé poderia customizar detalhes a vontade e até mesmo fazer a cena de batalha

totalmente em 3D, devido as inimeras opcdes presentes na Unity! @
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The Fokibmon Cispany

[Nome Pokémon Mystery Dungeon: Red Rescue Team and Blue Rescue Team

Feito por Chunsoft

Lancado em 2005

Plataforma Game Boy Advance/Nintendo DS
Mystery Dungeon?

ystery Dungeon sdo jogos que vocé vaga num mapa sempre diferente procu-

rando itens e a escada do lugar para prosseguir para o proximo andar e assim

sucessivamente, porém existem varios inimigos que surgem pelo caminho,

além de armadilhas que podem te fazer perder itens valiosos como comida e
sem ela vocé perde toda a energia gragas a fome. Normalmente no final do Dungeon ha um
chefe e vocé vaga na maior parte das vezes com um parceiro (com movimentos e taticas
pré-programados) procurando os itens, geralmente pelo chdo e mais raramente em Shops
trocando por dinheiro. Ha também magias, porém podem ser usadas apenas um numero
limitado de vezes.

Este jogo é a versdao Pokémon da geracao Il da franquia, mas sem humanos. Todos os
personagens sao Pokémons e os itens também originam da série. Alguns deles sao velhos
conhecidos como a Oran Berry e outros novos como a arma Gravelerock e a comida Apple).
O sistema de batalhas se assemelha muito a série principal, porém algumas modificagdes
foram feitas como golpes que acertam todos na arena, em linha reta, um espaco a frente, etc.
E outras ja que ndo ha o atributo de velocidade, sexo (e breed), IVs, Efforts e Nature no jogo.

Em compensacao, os Pokémons podem ter duas Abilities ao mesmo tempo e usar varios
golpes de uma vez! Basta os combinar na loja do Gulpin. Para poupar PPs é possivel usar o
golpe "padrdo" do seu Pokémon. No caminho do Dungeon pode-se encontrar as famosas
“Monster House” onde varios Pokémons (as vezes mais de dez) te desafiam ao mesmo tem-
po, porém com o chao esta cheio de itens. Existem até andares de s6 um quarto onde todos
0s oponentes te perseguem.

Cada Dungeon vocé pode entrar com trés Pokémons e em missdes especiais vocé escolta
um Pokémon. O maximo que se pode ter ao mesmo tempo no Dungeon sdo quatro contan-
do Pokémons recrutados podendo até ser no lugar dos que foram derrotados. Os Dungeons
podem ter diferentes regras como limite de itens e até alguns que vocé volta temporaria-
mente para o level 1 no comeco.




Tt

Rescue Team?

Na historia vocé deve respon-
der um questionario pra saber
que Pokémon que é vocé (entre
todos os iniciais: Pikachu, Ma-
chop, Meowth, Psyduck, Skitty,
Cubone e Eevee) e escolher um
parceiro (iniciais dos jogos ofi-
ciais, incluindo o Pikachu). Vocé
éumhumano quefoitransforma-
do em Pokémon e junto com seu
parceiro criam um Rescue Team
que cumprem diversas missoes
ocasionada gragas a série de ca-
tastrofes que comegaram a ocor-
rer. A trama gira envolta do fato
do jogador ser transformado em
Pokémon. O protagonista enca-
ra diversas missdes investigando
suas origens e lutando contra
chefes como Articuno, Zapdos e
Moltres.

As missoes, mais que simples
resgates, vao de escoltar um
Pokémon durante varios an-
dares a transportar itens. Elas
resultam em pontos, dinheiro e

Para os estrategistas

O jogo é bem grande, comple-
xo e dificil pra quem quiser com-
pletar tudo. Até o fim do jogo
vocé precisa encarar batalhas
contra poderosos chefes como
Kyogre, Ho-oh e Mewtwo em
Dungeons imensos para que eles
entrem na sua equipe dando
trabalho para o mais hardcore
dos jogadores que quiser pegar
todos os 386 espalhados pelos
quase 50 Dungeons sendo que
no comeco sequer € possivel
evoluir Pokémons. Mais de 300
horas sdo necessarias para pe-
gar todos.

Dungeons demoram de 10
minutos a 5 horas (!) com Quick-
saves pelo caminho. O jogador
€ colocado a prova mesmo nos
Dungeons que vocé volta para
o level 1 onde se deve treinar
muito tempo para chegar ao fi-
nal, além de literalmente calcu-
lar cada passo pois um erro e 0

itens para sua equipe dependen-
do da dificuldade para melhores
recompensas. Existem até esta-
tuas de Pokémon da geracao IV
de prémios na base, sao Bonsly,
Lucario, Mime Jr e Weavile.

Para aumentar os Pokémon
na equipe é necessario recrutar
Pokémon, para isso vocé preci-
sa ter sua area, uma espécie de
“casa” para certas espécies de
Pokémon, cada uma das 386
espécies tem sua prépria area,
sendo que algumas sao compra-
das e para outras é necessario
realizar certas missoes. Tendo a
area, existe uma pequena chan-
ce de ao derrotar um oponente
com um golpe direto do lider (o
Pokémon que vocé controla)
ele resolva entrar para a equipe
(depende de uma série de fato-
res como level). Algumas espé-
cies nao entram e para obté-las
€ apenas através de evolugoes
como Beautifly.

Dungeon deve ser refeito. O nivel
de estratégia e possibilidades é
elevadissimo.

E possivel até ir ao resgate
de um amigo que foi derrotado
para o reviver no andar que ele
perdeu, seja por Cabo Link/Wire-
less (para fitas iguais), Slot do DS
(para fitas opostas) e Passwords
(para todos). Tirando o ultimo, é
possivel até emprestar um Poké-
mon para o ajudar. Isso é bom,
pois além de ressuscitar o amigo
vocé ganha pontos e pode até
receber uma recompensa. E pos-
sivel até anotar o codigo de uma
mMissao com uma recompensa
que seu amigo quer para passar
para ele, algumas especificas de
cada versdao. No Blue Rescue
Team o jogador até pode rece-
ber um time da Red para ficar
como oponentes no Dojo de trei-
no (tem um modo puro Single
Player tematico com tipos).

i Ui, What should we do,..?
er had to deal with & Pokémon Tike

w Lombre: Whoa, hold on theret
‘ Don't you point those thina
Face the other w

Lis

P
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Muita repeticéo

Se quiser pegar todos
vocé ficard apenas derro-
tando oponentes e pro-
curando item/Pokémon/
escada por mais de 200
horas. Isso pode ser diver-
tido no comego, mas com
o passar do tempo fica ir-
ritante o numero de vezes
que tera que repetir o pro-
gresso. Adiversificacao de-
veria ser maior pelo tempo
elevado de jogo, mas sé se
restringe aos Pokémon en-
contrados. Essa é um dos
maiores incomodos do
jogo.

Outra coisa chata é
vocé apenas poder ter
trés Pokémons por vez
no Dungeon e nao ter
motivos para trocar sua
selecdao (a ndo ser nos de
voltar ao level 1), sendo
praticamente impossivel
controlar todas as familias
de bichos, a menos que
VOCé reinicie 0 jogo mais
de 75 vezes formando va-
rias das familias possiveis.
Porém nem dessa forma
pois até zerar o jogo vocé
tem dois Pokémons fixos
e o seu principal deve es-
tar dentro de dez disponi-
veis sendo que uma parte
da aventura vocé apenas
pode seguir com os que
vocé escolheu no comeco,
0 que é uma imensa pena
pelo nimero de estratégia
que o jogo possibilital E
dificil ter vontade de jogar
varias vezes assim. Ainda
bem que normalmente um
ou mais acabam entrando
pra usa equipe (apesar de
pouca utilidade por esta-
rem fracos na hora) por
um pequeno periodo de

tempo.

Outra coisa que aumen-
ta a repeticdo sao as musi-
cas. Elas, em si ndo estado
tdo ruins, mas em alguns
Dungeons que vocé fica
por mais de quatro horas
sO contam com trés melo-
dias diferentes. Fora isso,
sao muito poucas as mu-
sicas de Dungeon no jogo
(comparado ao seu tama-
nho). Isso o deixa mais re-
petitivo ainda.

Vale ressaltar também
que ha um pequeno dese-
quilibrio no jogo. Alguns
ataques acabaram fican-
do fortes demais como
o Perish Song e Attract,
mesmo Abilities como
Pure Power acabaram
fortes demais. Ao avancar
na aventura os oponen-
tes comecam a tiram 1 de
Damage em certas partes
do jogo, principalmente
devida a vitaminas como 1
Iron que ficaram desba- -
lanceadas. As lutas contra 1

2

chefes acabaram ficando
muito faceis porque vocé
pode controlar até quatro
Pokémons.

Os graficos do jogo fi-
caram bons, finalmente
os Pokémons tem mais de
um Sprite para andar, ata-
car, levar dano e dormir!
Porem eles sé@ao pequenos
e s alguns Pokémons pri-
vilegiados aparecem com
face (sendo que alguns
destes devem ser apenas
NPCs). Alguns graficos
aparecem ser simples para
os padroes do console,
principalmente na versao
Blue (DS).




‘Whizcash: I'm also arateful for what
you've done. Thank wou,

Finalizando

Pokémon Mystery Dungeon: Red Rescue Team and Blue Rescue Team sdo incrivelmente
grandes e inovadores mas nao sao perfeitos e sao repetitivos. Apesar de tudo isso vale jogar,
estes jogos se demonstram muito criativos. O melhor jogo fora do RPG principal Pokémon das
trés primeiras geragoes. (3
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TRIPLE FULL

Halloween, Ninjas & Matemadtica

A Triple Full de carnaval chegou (meio atrasada...): aqui é o
unico lugar onde vocé encontrara construct e rpg maker, ninjas
e calculos, creepypastas e reviews! Onde os games ndo tem
nada em comum, sendo um uinico detalhe: grandes makers por
tras de seu desenvolvimento.

TIFA: ROOM ESCAPE
_ Kleber Lauton

Engine RPG Maker VX Ace

_ Puzzle/Room Escape

Lancamento 2017

Download [Download Mediafire] [Topico no Condado]

Review do Tio:

TIFA: ROOM ESCAPE € um jogo de estilo puzzle ambientado no halloween — desenvolvido para o
evento Doces ou Travessuras Il — que nGo peca em nada.

No game, o jogador é guiado da seguinte maneira: cada agdo resulta em um baléo de expressdo
que orienta se é possivel interagir com o objeto ou se é ineficiente perder tempo com ele. Todos os co-
mandos do jogo sdo ensinados através de imagens muito claras para orientar (principalmente) quem
ndo esta acostumado com os controles de RPG Maker.

Sua histéria é contada através de singelas mudangas de animagdées/frames, que correspondem aos
flashbacks da personagem principal. E possivel interpretar que a personagem caiu em algum tipo de
ilusGo do antagonista — fortemente inspirado em Slenderman.

No geral, TIFA é um passatempo dez, com alguns puzzles muito bem sacados — que envolvem des-
de conhecimentos gerais e andlise do contexto até o discernimento de intervalos musicais. Otimo para
os fds de puzzle com aquele toque de suspense.
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http://www.mediafire.com/file/nu1v079m91kcds3/TIFA.+ROOM+ESCAPE.rar
http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=3293.0

Juniper Keep Assassins
Victor Moura (Cronus)
Engine Construct 2

_ Plataforma/Acéo

Lancamento 2017

_ 65 MB (windows) / 59 MB (linux)

Download [Download no Itch.io] [Topico no Condado]

Review do Tio:

Se vocé gosta de jogos de plataforma desafiadores, JK Assassins é uma excelente opgdo. Apesar
de curto, o jogo propée uma gameplay inicial estendida, por fruto de sua mecdnica. A movimentagdo
da personagem é realisticamente limitada: ndo é possivel sair dando pulos enormes e sequenciais ou
fazer ping-pong veloz em duas paredes. A melhor forma de encarar os desafios é com calma e enten-
dendo o padréo de movimento e ataque de cada inimigo.

Uma feature legal do jogo é a exploragcdo de alguns cendrios. Em vez de percorrer um caminho
linear — bastante presente nos cldssicos que inspiraram a obra — vocé pode seguir alguns caminhos
alternativos que complementam a fase. Contudo, é notdvel que foi dificil implementar esse detalhe
com grande énfase, ja que o game foi desenvolvido para uma Jam.

Vale ressaltar que a ambientagéo do jogo é sensacional. Os cendrios sGo bem desenhados e as
animacgées sdo fluidas — tanto as de ambiente, como as de combate e movimento. Sem contar que o
game acompanha uma historia e uma soundtrack dignas de um cldssico retré.
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https://cronus.itch.io/agbic2017
http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=3589.0

YURU YURI - PERFECT MATH
Ronaldo Bento
RPG Maker VX Ace

Puzzle/Educativo
2017
230MB

[Download Mega] [Tépico no Condado]

\ < éNl! J 7
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Review do Tio:

Yuru Yuri - Perfect Math é uma obra com
proposta diferenciada: a educagdo da matemd-
tica. O foco do jogo é o desenvolvimento ldgico,
criativo, e cognitivo de crian¢as e adolescentes. E
para atingir este objetivo, ele contém vdrios de-
safios, divididos em quatro categorias principais:

QUIZ - PERFECT MATH

E o principal Mini-Game do jogo (let’s call it
the campaign). Aborda problemas matemdaticos
em formato de quiz. Quando zerado com suces-
so, temos o encerramento no formato de cutsce-
nes do anime Yuru Yuri e os créditos finais.

Mini-Game de calculos, na qual o objetivo é
responder corretamente as perguntas envolven-
do adigcdo, subtragdo, multiplicacGo e divisGo
dentro do limite do tempo. Contém quatro niveis
de dificuldades. Dica: mantenha sua sanidade,
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nunca tente o lundtico.

SLIDING PUZZLE GAME

Mini-Game que consiste em mover blocos até
que a imagem esteja completa. Contém quatro
modelos com as personagens do anime.

YURU YURI - MELODIA

Mini-Game com sistema de musica, subgénero
ritmo, efeitos visuais e jogabilidade rapida e sim-
ples. Contém seis modelos com as personagens
do anime e, além disso, possui vdrios niveis de
dificuldade com direito a save.

No geral, o jogo é exemplar mediante sua pro-
posta: é bem visual e pratico, exatamente o que
os jovens precisam receber como combustivel
para desenvolverem seus estudos. O aprendiza-
do através dos games ja é conhecido e aprova-
do por todos nds, mas sdo iniciativas como as do
professor Ronaldo Bento que ajudam na evo-
lugdo e no desenvolvimento da cultura gamer e
maker. @


https://mega.nz/#!34oWWYLS!-gtrv6_BvMcDOYbZdfoJ7EZ6DdbMXNCpuyCXZ7PkiLg/
http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=3038.0

INaoldeixeldelconferirinossosjparceinos!]



http://www.zerocorpse.com.br/
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im, essa famosa frase dita por Goethe refle-
%te bem como é a dura realidade para muitos

que desejam alcancar objetivos pessoais,
mas que nao possuem todas as regalias necessarias
para nao passarem “sufoco” durante todo o proces-
so.

Vamos concordar em outro detalhe: Ninguém che-
ga a lugar algum sem planejamento, por exemplo,
um desenhista ndo consegue criar uma arte sem an-
tes imaginar como a mesma ficard em sua versao fi-
nalizada, pois, nao sera possivel elaborar um esboco
adequado e a cagada ja comega por ai, no caso aqui
da Make The RPG ¢ a mesma coisa, muitas vezes
nos perdemos em alguns detalhes devido a erros no
planejamento,erros esses que ocasionaram, diversas
vezes, em atrasos nos langamentos por coisas sim-
ples de resolver.

Mais um ponto importante a destacar é que esta re-
vista ndo foi criada para ter fins lucrativos, portanto,
toda a ajuda que recebermos precisa ser espontanea,
ou seja, de gente como a gente, que faz o que faz por
simplesmente gostar de compartilhar conhecimen-
tos com quem possui gostos parecidos com o0s nos-
S0s, que no caso é o desenvolvimento indie, seja para
criar ou jogar.

Ndo vou mentir para vocés, caros leitores, esse é
um projeto muito trabalhoso porque envolve diver-
sas etapas como planejamento, criagcdo e coleta de
conteudo, montagem e divulgacao, além de tudo isso
ser feito por uma equipe de pessoas que possuem
uma vida para dar prioridade (sim, somos pessoas

reais e ndo os personagens dos avatares presentes
na revista/férum!), entdo acontece de, vez ou outra,
algum integrante precisar ficar um tempo ausente,
gente sair e voltar da equipe por discussdes ou pro-
blemas pessoais, enfim, se lerem a matéria sobre a
revista desta edicao certamente perceberao que, de
fato, rapadura é doce mas néao é mole ndo...

Mas o que faz uma equipe seguir adiante, apesar
das dificuldades? A disposi¢cao dos integrantes da
mesma em levar a ideia adiante, isso serve para mui-
ta coisa como a propria revista, uma comunidade,
um projeto, etc.

Quando langamos a 12 edigao [a em 2012, nem pas-
sava pela minha cabega que um dia chegariamos a
publicar mais edi¢des que a incrivel Maker World,
pois, ja sabia o quao dificil era manter uma publica-
¢do dessas em bom nivel, ainda mais com a falta de
interesse no desenvolvimento amador predominan-
do aqui em terras brazucas na época.

Portanto, mais uma vez gostaria de agradecer a to-
dos que tornaram esse momento possivel, seja como
colaborador, integrante da equipe, maker, critico ou
leitor, ndo interessa, esta conquista nao é da reda-
¢ao e nem do Condado, mas sim, de todos nés que
mantemos o espirito maker vivo e com boas perspec-
tivas de evolucdo, mesmo que em momentos dificeis
cOomo 0s que ja passamos algumas vezes. (¥

A perfeicdo é inalcangavel, ja a exceléncia nao!
Yoshi

IMARCERIG

WWW.CONDADOBRAVEHEART.COM
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http://www.youtube.com/channel/UCsXJj4wZTtPQ1CyGlpq_GqQ

A REVISTA MAKE THE RPG!
E MAIS UMA PUBLICACAO EXCLUSIVA DA

&

_ EDITORAL

HTTP://WWW.CONDADOBRAVEHEART.COM

NAO DEIXE DE ACESSAR O NOSSO SITE E ACOMPANHAR AS
NOVIDADES PARA O SEU RPG MAKER FAVORITO!


http://www.condadobraveheart.com

